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AHORA LLEGA LA SEGUNDA PARTE 

DEL JUEGO QUE ESTUVO DE MODA 
EN MEDIO MUNDO. ACCION ATOPE 

ENESTEJUEGOENELQUETESERAN 
NECESARIOSTOpOSTUS REFLEJOS, 

ESTRATEGIAS Y DESTREZA, PARA 
CONSEGUIR SALIR VIVO DE ESTA 
GUERRILLA. 

iiíNO TE PIERDAS LA SEGUNDA 
PARTE DE OPERATION WOLFÜ! 



Ib RAPIDO 
Y EMOCIONANTE JUEGO DE COCHES. 
PONTE AL VOLANTE DETU PORCHE TURBO YPERSlGUE A 
IOS CRIMINALES.¿NECESITAS VELOCIDAD? APRIETA EL 

TURBO BOTON 
Y ACELERA A TOPE. 

/ 

CALLEJEAPORLACIUDAD 
ALO LARGO DE LOS SUCIOS Y DUROS CAMINOS, ENTRA 
POR LOS ABARROTADOSTUN ELESE INTENTA NO SALI RTE 
DE LA CARRETERA. 
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CONTROLARAS AL EQUIPO 
DE ELITE DE ELUOT NESS. 
ENFRENTATE EN LA ESTACION, 
EN LA FRONTERA, EN EL AL- 
MACEN, MIENTRAS REVIVES 
LOS MOMENTOS DE LA 
LUCHA DE NESS CONTRA 
CAPONE. f 
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■ EN ESTE NUMERO 
El tema central de nuestra portada es este 
rnes el simpático Snoopy que junto con su 
pandilla intentaré resolver un inexplicable 
misterio: la desaparición de la manta de 
Un us. 

"JA LUCASFILM, La moda de las 
aventuras aterriza en España. 

iAhora en castellano! 

O PC. La pasión por lo especta¬ 
cular : «Budokan» y «E.S.S.* 

AMIGA, «Xenón !l> y «Chess 
Piayer 2150» dos clásicos in- 

SüfWralsies. 

Snoopy, 

MICROMANÍA. Te presentí 
J O mos a Nexus 7, un singuk 
personaje que nos acompañará algú 
tiempo. 

RAM. 

6MEGAJUEGO, * Pro Tennis Too r». 
la simulación más profesional do 

todos los tiempos._ 

8 ACTUALIDAD. |Ya falta menos 
para 'a nueva edición del Compu¬ 

ter Trade Show! 

ASI SE HIZO. «Amo del mun¬ 
do», 'a última producción de 

Posa ve. inspirada en una novela de Ver¬ 
me-. 

ENTREVISTA. Hablamos con 
los creadores de) «Trivial Pur- 

*1 Q PUNTO DE MIRA, Este mes 
entre otros «Black Tiger», 

«Test Orive II* y «Fallen Angel» 

ATAR!, Los juegos de lucha 
invaden el mercado Conviér¬ 

tete en un maestro con «Chambers of 
Shaolin» 

SEGA. «Shaigon» una nueva 
dimensión en ,uegos de table¬ 

ro ahora para tu consola. 

SNOOPY. Una genial video- 
aventura interactiva en la que 

encontrarás a Snoopy y su pantalla. 

JABATO. El legendario perso¬ 
naje del cómrc español en¬ 

cuentra a la bella Claudia. 

CQ RAM. Una misión suicida pa¬ 
ra un intrépido espía 

CARGADORES, Disfruta de 
vidas infinitas en tus juegos fa¬ 

voritos. 

PANORAMA, «Radio futura» 
estrena nuevo disco. 

Amo del mundo. 

ué no se mueva nadie! 
/ Y no se os ocurra 
rechistarí Estamos este 
mes muy, pero que 

muy, agresivos. Algo se nos ha contagiado 
después de ver detenidamente todos y 
cada uno de ios juegos de lucha que han 
pasado por nuestra redacción. 
Comenzamos viendo «Double Dragón U» y 
«Fallen Angel», tras ellos «Chambers of 
Shaolin», con ei que incorporamos a 
nuestro habitual entrenamiento con los 
puños, la calma para controlar el espíritu 
procedente de las artes marciales con 
pruebas de equilibrio y velocidad. Para 
culminar nuestro conocimiento llegamos 
hasta Japón y allí con ayuda de «Budokan» 
aprendimos ei manejo de espectaculares 
armas milenarias. ¿Os hacéis una idea de 
por qué andan por aquí ios ánimos tras 
alterados?. Pero no os retiréis dei aparato, 
aún hay más. Por si esto fuera poco nos 
hemos dado una vuelta por Beverly Mills 
acompañando a Eddy Murphy, -¿recordáis 
Superdetective en Hollywood?- capturando 
maleantes en persecuciones suicidas y 
rescatando rehenes. ¡Lo mejorcito para el 
stress! ¡Un respiro por favor! Menos mal 
que tras el ajetreo inicial llegó «Snoopy» ; 
por fin volvía ia paz a nuestra redacción, o 
al menos eso parecía. Un par de horitas 
buscando una manta fueron suficientes 
para que lo que nos temíamos se 
convirtiera en realidad ....esto no es tan 
fácil amigos. Un mapa, alguna que otra 
ayuda y mucha paciencia. Los buenos 
tiempos parecían volver. 
De pronto aterriza «Xenón II» y ¿quién 
puede resistirse a una buena masacre 
espacial? Nosotros no, desde luego, y 
además lo pasamos de lo lindo. Para 
compensar tamaña batalla optamos por ia 
solución más evidente : una aventura como 
edabato» volvería las aguas a su cauce. 
Pero culminando el ataque de histeria 
colectivo ilegó «RAM», un arcade algo 
complicadillo con una batalla mucho más 
real, nada de naves futuristas. Realmente 
estábamos agotados; para relajarnos 
decidimos damos una vueltecita por la 
actualidad y recopilar para vosotros unos 
cuantos proyectos que serán realidad 
dentro de muy poco. Bueno, aquí os 
dejamos, que hemos visto un juegazo en 
algún sitio que nos va a tener ocupados 
algún tiempo. Hasta la próxima. 

La redacción. 

MICROMANÍA 5 



FLASH 
E-Motion, la revolución 

Parece que más allá 
del Atlántico la imaginación 
de los programadores ha su¬ 
frido un increíble impulso 
creativo que está dando pa¬ 
so a sorprendentes realiza¬ 
ciones, Una de ellas es «E- 
Motion», un juego creado 
por Accolade y distribuido a 
través del sello U.S.Gold. Un 
concepto revolucionario da 
paso a un programa casi tan 
adictivo como sencillo. 
Nuestro objetivo es simple: 
tratar de hacer chocar —con 
muchas reservas, como en 
un tablero de billar— las bo¬ 
las del mismo color para 
que éstas desaparezcan, im¬ 
pidiendo, al mismo tiempo, 

chocar con otras de diferen¬ 
te color, ya que esto gene¬ 
raría nuevas bolas compli¬ 
cando cada pantalla. «E- 
Motion» consta de cincuen¬ 
ta niveles de dificultad pro¬ 
gresiva y aparecerán el pró¬ 
ximo mes de abril en las ver¬ 
siones de Spectrum, Ams- 
trad, Commodore, Atari, 
Amiga y PC. 

Domark: la apuesta por las Coin-ops 

Domark está a punto 
de comercializar dos nuevas 
conversiones, que una vez 
más aparecerán con el sello 
Ten-gen, Estas son «Cyber- 
baII», una futurista adapta¬ 
ción del fútbol americano y 
«Escape from the planet of 
the robot monsters» conver¬ 
sión de una máquina de 
Atari Games. Ambos pro¬ 
gramas estarán disponibles 

para Spectrum, Amstrad, 
Commodore y todos los for¬ 
matos de 16 bits. 

Tras la estela de Tetris 

No era difícil imaginar 
que «Tetris» iba a crear es¬ 
cuela y como prueba de ello 
acaba de llegar a Europa, a 
través de Rainbow Arts y 
programado por la compa¬ 
ñía americana California 
Dreams, «Block Out». La 
idea base es la misma que 
en la producción rusa, pero 

varía la perspectiva (la vista 
es en profundidad y no 
frontal como en aquél) y so¬ 
bre todo aporta corno nove¬ 
dad la tridimensionalidad de 
las piezas, ¡Nueva fiebre a fa 
vista!. «Block Out será publi¬ 
cado en principio para Ami¬ 
ga y Pe. 

jPor fin Iron Lord! 

SLa compañía UB! Soft 
a de lanzar por fin en 

Francia «Iron Lord», Las pri¬ 
meras imágenes del juego 
pudimos verlas, en la sede 
central de la compañía, ha¬ 
ce más de un año y todo ha¬ 
ce suponer —sobre todo te¬ 
niendo en cuenta el tiempo 
que han tardado en retocar¬ 
lo— que va a ser una autén¬ 
tica bomba, «Iron Lord» es¬ 
tará disponible en España, 

dentro de muy poco, en to¬ 
dos los formatos tanto de 
ocho como de 16 bits, a ex¬ 
cepción de MSX. 

UBI SOFT 

SPECTRUM, AMSTRAD, 
COMMODORE, PC, ST, AMIGA 

V, Comentada: AMIGA 

Parece que el tenis no está 
dispuesto a quedarse 
atrás respecto a otros 
deportes como el fútbol 
o el basket. Así lo prueba 
el hecho de que en 
apenas un par de meses 
hayan desfilado 
por nuestros ordenadores 
varios programas 
basados en él. 
Sin embargo, «Pro Tennis 
Tour», la última creación 
de Ubi Soft, es algo más 
que un simple juego 
de tenis, es toda una 
perfecta simulación, 
realista hasta en sus 
últimos detalles. 

Disponemos de la posibilidad de entre¬ 
narnos utilizando la máquina lanzape- 
lotas. 

Una vez más, y dado 
que a la hora de co¬ 
mentar un simulador 
deportivo resulta to¬ 
talmente improducti¬ 

vo tratar de calibrar su grado de 
originalidad, vamos a hacer re¬ 
ferencia principalmente a la ju- 
gabilidad y realismo de «Pro 
Tennis Tour», observando tam¬ 
bién hasta qué punto ha conse¬ 
guido o no superar en calidad a 
otros títulos aparecidos con an¬ 
terioridad, Por ello enjuiciare¬ 
mos eí programa en función, no 
sólo de sus propias característi¬ 
cas, sino también en cuanto a lo 
que aporta en comparación con 
otros programas como el legen¬ 
dario «Match Point», de Psion, 
o los más recientes «Emilio Sán¬ 
chez Vicario Grand Slam» de 
Zigurat y «Passing shot» de 
ímage Works. 

Vamos a comenzar, sin em¬ 
bargo, por enumerar previa¬ 
mente todas y cada una de las 
posibilidades y opciones que se 
nos ofrecen en los diferentes me- 
nus de selección, para pasar más 
tarde y como colofón a entrar 
plenamente en el comentario de 
los puntos primeramente men¬ 
cionados. 

Los menús_ 

Una vez cargado el programa 
aparecerá ante nosotros un pri¬ 
mer menú con cinco opciones 
seleccionablcs: Tournament 
(torneo), Praetice (práctica), 
Mode (modo), Ranking (clasifi¬ 
cación) y Storage (almacena¬ 
miento). 

La primera de ellas nos per¬ 
mite participar en uno de los 
cuatro torneos (Wimbledon, 

Roland Garros, Flushing Mea- 
down y Open de Australia) que 
incluye el programa, teniendo 
que comenzar por disputar las 
eliminatorias para conseguir ac¬ 
ceder a los cuartos de final, se¬ 
mifinales y final. 

Entre partido y partido se nos 
informará detalladamente de la 
marcha del torneo a través de un 
marcador en el que aparecen to¬ 
dos los participantes, junto con 
los resultados acaecidos en ca¬ 
da una de las confrontaciones. 
Estas se disputan al mejor de 
cinco sets, y siempre de acuer¬ 
do al reglamento que rige el de¬ 
sarrollo de este deporte que, por 
otra parte, será aplicado riguro¬ 
samente por los diferentes jue¬ 
ces de silla junto con el juez de 
pista; el curso de cada partido y 
de cada set queda reflejado en 
diferentes marcadores incluidos 
con ese fin, 

La opción de práctica, sin du¬ 
da uno de los detalles más ori¬ 
ginales del programa, nos per¬ 
mite ponernos a punto antes de 
competir, ya sea utilizando pa¬ 
ra ello a otro jugador, o bien uti¬ 
lizando la máquina lanzapelotas 
controlada por la computadora. 
También disponemos de la po¬ 
sibilidad de adiestrarnos en la 
realización de nuestro servicio, 
siendo aconsejable hacer uso, en 
principio, tanto de esta opción 
como de la anterior para apren¬ 
der rápidamente a controlar a 
nuestro jugador. 

En cuanto a la opción Mode, 
una vez seleccionada nos permi¬ 
te elegir entre uno de los tres ni¬ 
veles de dificultad que ofrece el 
programa: Easy (fácil), Advan¬ 
ced (avanzado) y Professional 
(profesional). 



LOS TORNEOS 

«Flushing Meado wsw, en Estados Unidos, nos per¬ 
mitirá enfrentarnos a los mejores del mundo. 

El Open de Australia nos causará más de un disgus¬ 
to si previamente no practicamos. 

En «Wimbledon» al igual que en otras pistas tendre¬ 
mos que superar las eliminatorias. 

En cada partido, diferentes marcadores indican nues¬ 
tra situación. En la Imagen Roland Garras. 

ÉBLÜEBYTE 9 \ 
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Los cuidados detalles, así como el 
espectacular sonido, contribuye en 
el torneo a aumentar el realismo. 

En la opción de un jugador, nues¬ 
tro oponente se sitúa siempre en el 

i fondo de la pista. 

■ Resulta muy aconsejable intentar ajustar al máximo 
nuestros servicios a la línea exterior de la pista, para obli¬ 
gar así a nuestro contrario a desplazarse completamen¬ 
te a un lateral para devolver la pelota; con esto queda¬ 
rá todo el lado contrario a nuestra merced para conse¬ 
guir limpiamente el punto. 

■ No es conveniente, por el contrario, tratar de soste¬ 
ner contra la computadora un largo peloteo en espera 
de un error no forzado; por si lo habéis olvidado ella 
es una máquina y fallará menos que nosotros. 

■ La mejor forma para evitar esto es tratar de subir a 
la red en cuanto tengamos oportunidad, y tratar de ga¬ 
nar el punto con nuestra bolea. 

■ Para bolear correctamente es imprescindible estar 
prácticamente pegados a la red. 

Ranking nos ofrece la clasifi¬ 
cación de los diferentes tenistas 
del circuito mundial, nosotros 
incluidos por supuesto. A medi¬ 
da que disputamos torneos po¬ 

dremos observar cómo subimos 
(o descendemos, en el peor de 
los casos) en esta lista. 

La última opción, Storage, 
tiene como objeto —tal y como 

su propio nombre indica— el 
permitirnos salvar en disco tan¬ 
to nuestro ranking como nues¬ 
tra clasificación en un determi¬ 
nado torneo, para recuperla más 

Las distintas pistas, correspondientes a cada torneo, están dotadas de sus 
propias características. 

tarde haciendo uso de la opción 
para cargar incluida en este mis¬ 
mo menú. 

El juego_ 

«Pro Tennis Tour» nos ofre¬ 
ce la posibilidad de jugar bien 
contra la computadora o bien 
contra un adversario controlado 
por otro jugador. En cualquie¬ 
ra de las dos opciones el mane¬ 
jo de nuestro personaje es exac¬ 
tamente el mismo, y a excepción 
del saque que aporta algunas ca¬ 
racterísticas innovadoras (en 
concreto disponemos de un pe¬ 
queño cursor que nos permite 
elegir e! lugar al que queremos 
dirigir la pelota), el sistema de 
control es el mismo empleado ya 
en «Match Point». 

Otro detalle bastante original 
e importante en el desarrollo del 
juego es el hecho de que cada 
vez que la pelota sea lanzada por 
ei contrario hacia nuestro cam¬ 
po aparecerá otro pequeño cur¬ 
sor que nos marcará el lugar 
más adecuado para intentar de¬ 
volver con garantías la pelota. 

Nuestro jugador selecciona 
automáticamente el tipo de gol¬ 
pe que va a ejecutar (no así su 
dirección, que depende de como 
nos situemos frente a la pelota), 
si bien curiosamente hay una se¬ 
rie de movimientos como los 
globos, las dejadas o los smas- 
hes que no han sido incluidos 
entre los golpes habituales que 
realizan los tenistas. 

Nuestra opinión_ 

Esta versión Amiga de «Pro 
Tennis Tour» es, con diferencia 
uno de los mejores juegos que 
hemos tenido oportunidad de 
ver en ningún ordenador; infini¬ 
tamente más jugable que «Pas- 
síng Shot» y desde luego mucho 
más espectacular (si bien en es¬ 
to tienen mucho que decir los 16 
bits, claro está) que «Match 
Point» o «Emilio Sánchez Vica¬ 
rio Grand Slam». Los gráficos 
están muy bien realizados, y 
además son de un considerable 
tamaño; los movimientos son 
rápidos y realistas, y el sonido 
es simplemente increíble: el bo¬ 
te de la pelota y ei sonido del 
golpe de nuestra raqueta están 
imitados de manera tan perfec¬ 
ta que parecen casi reales. 

Si a esto añadimos que la ju- 
gabilidad del programa es inme¬ 
jorable, todo lleva a que, lógi¬ 
camente, el grado de adicción 
sea muy elevado, lo cual como 
ya os podéis imaginar equivale 
a decir que os esperan horas y 
horas de diversión pegados a la 
pantalla de vuestro ordena¬ 
dor.“Tres bien”, Ubi. ■ 

J.E.B. 

enviando este 
VALE DESCUENTO 

puedes conseguir el 

MEGA JUEGO DEL MES 
TI 

I ENNIS TOUR 

Recorta y 
envía 

este cupón a: 

VALE DESCUENTO 

Apdo. Correos 
23132 

MADRID 

Nombre _ 
Apellidos _!_ 
Domicilio ._ 
Localidad _ 
Código Postal_ 
N ° de Telediente 
L Spectrum cinta 

Amstrad disco 
□ Amiga 

ESTE MES: 

i 

____ Provincia __ 
___Teléfono ____ 
__(si es nuevo poner NUEVO) 

! J Amsírad cinta U Commodore cinta 
□ Spectrum +3 disco f"| Atari 

U PC 200 pfas. gastos envió 

PRO TENNIS TOUR 

Mim 
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unos 
SISTEMAS OPERATIVOS 

FUNCIONES 
DEL MS-DOS 

144 págs. 1,272 ptas. 

Esta guía de referencia rá¬ 
pida sobre ¡os servicios del 
conocido sistema operativo 
MS-DOS ha sido concebida 
como instrumento de apo¬ 
yo para todos aquellos pro¬ 
gramadores con experiencia 
en lenguaje C o ensambla¬ 
dor. 

En ella podrán encontrar 
información acerca de los 
servicios del sistema desde 
la interrupción 20 H a la 
2FH, así como de otros te¬ 
mas estrechamente relacio¬ 
nados. 

Ray Duncan 

Anaya NIVEL «C» 

SISTEMAS DIGITALES 

DISEÑO 
DE SISTEMAS 

DIGITALES 

DISEÑO 
de sistemas 

digitales 

246 págs- irSGfc ptas. 

Este texto de marcado ca¬ 
rácter didáctico está orien¬ 
tado a facilitar el diseno de 
sistemas digitales, incluyen¬ 
do una sene de métodos e 
ideas inspirados en las tec¬ 
nologías y metodologías 
más modernas, habiéndose 
tenido en cuenta en su de¬ 
sarrollo la posible utilización 
de herramientas informáti¬ 
cas, como ayuda en el dise¬ 
ño y fabricación de sistemas 
electrónicos digitales. 

Jean P. Deschamps 
José M.* Angulo 

Paraninfo NIVEL «C» 

Aornimo 
UNA FERIA MUY PROFESIONAL 

Como ya os anunciamos hace algún tiempo, durante 
el próximo mes de abril tendrá Tugar, en Londres, la 

segunda edición del European Trade Computer Show. 
Este año, sus organizadores han mostrado un interés 

especial en controlar todos y cada uno de los detalles 
de esta singular feria, intentando que el carácter profe¬ 
sional del encuentro adquiera una dimensión más inter¬ 
nacional. En el entorno del Trade además de seminarios 
y conferencias sobre temas relacionados con el softwa¬ 
re de entretenimiento —situación del mercado, planes 
de los productores a corto, medio y largo plazo, etc.— 
tendrá lugar la entrega de premios concedidos por la 
prensa especializada a la industria del software, en los 
que Micromanía tendrá una participación directa. 

Esta edición contará con la presencia de casi todos los 
sectores de esta creciente industria, desde el software 
de negocio para la pequeña y mediana empresa, al soft¬ 
ware de entretenimiento, que es, al fin y al cabo, el que 
nos interesa fundamentalmente. Allí se darán cita, en¬ 
tre otros, todos los grandes : Ocean, Activiston, U.S. 
Gold, Domark, Hewson, Palace, Gremlin, Infogrames, 
Coktel Vision, Ubi y un larguísimo etcétera del que pro¬ 
metemos pultualmente informaros. También, proceden¬ 
tes del otro lado del Atlántico: Accolade, Lucasfilm y 
Electronic Arts han confirmado su asistencia, así como 
la todopoderosa Nintendo que hará especial hincapié en 
sus asequibles Game Boys. Una feria estrictamente pro¬ 
fesional en la que pueden generarse muchos y sorpren¬ 
dentes acuerdos y por supuesto en la que se presenta¬ 
rán todos los títulos de los que disfrutaremos en los pró¬ 
ximos meses. 

Os mantendremos informados. 

y 

EL CONCURSO 
SOPALETRAS YA TIENE 

GANADOR 

Javier Vázquez, director de Telejuegos, patrocinador del concurso junto 
con Micromanía, y Domingo Gómez, nuestro director, decidieron echar¬ 
se una última partida antes de enviar la máquina al afortunado gana¬ 
dor, 

Suele decirse que nunca es tarde si la dicha es buena, 
así que, tras reiteraros nuestras disculpas por el la¬ 

mentable error que provocó un pequeño retraso en el 
desarrollo del concurso SOPALETRAS, podemos ya anun¬ 
ciaros que la sensacional máquina arcade «Wlow» de 
Capcom que estaba en juego ya tiene un afortunado 
propietario. Se trata de Carlos Pérez Peregrín de Mur¬ 
cia, quien imaginamos que a partir de este mismo mo¬ 
mento va a convertir su habitación en un pequeño sa¬ 
lón de videojuegos para él y todos sus amigos. Enhora¬ 
buena y dale duro, que esta vez no hay cargador de vi¬ 
das infinitas que valga... 

amente las nuevas tecnologías láser van ¡ncor- 
ándose al mundo de los juegos para ordenador, 
n primer intento con «Dragón's Lair», hace ya 
tiempo, ahora todo parece indicar que la co- 

alización de juegos en compact disc será ¡nmi- 
. La compañía británica Code Masters y la ale- 
Rainbow arts tienen ya disponibles dos packs 
que se encuentran grabados en este formato 

iones que contienen sus juegos más populares, 
ovación no viene sólo por eí formato utilizado 
rabar la información sino por el soporte preci- 

reproducirlo. Lógicamente el cassette, con sus 
ables problemas de carga, es sustituido por un 
to reproductor de compact disc, que es conec- 

al ordenador con un adaptador que incorporan 
cks. La mayor calidad de la grabación está re¬ 

da por una velocidad de carga sensiblemente in¬ 
ferior a lo habitual y por la posibilidad de tener acce¬ 
so casi inminente a cualquiera de los juegos recopi¬ 
lados en un solo disco. 
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=FLASH= 

La gran carrera del siglo 

En plena fiebre de si¬ 
muladores de velocidad 
Electronic Arts acaba de 
anunciar la aparición de «ín- 
dianapolis 500». Un nuevo 
juego de carreras para Pe 
que incorpora novedosas 
técnicas en su realización, 
tanto en sonido —estará 
disponible para la mayoría 
de las tarjetas distribuidas 
en el mercado—, como de 
gráficos con sólidos tridi¬ 
mensionales. 

El programa, que repro¬ 
duce toda la emoción de las 
500 millas de Indianápolis, 
intenta conseguiré! máximo 
realismo compitiendo con 
otros 32 vehículos y obligan¬ 
do al jugador a alcanzar una 
buena clasificación en los 
entrenamientos para situar¬ 
se en la Role position. El jue¬ 
go aparecerá en principio 
para PC y estará preparado 
para tarjetas CGA, EGA y 
VGA. 

Oxxonian 

La compañía alemana 
Rainbow Arts acaba de co¬ 
mercializar un original pro¬ 
grama de ambientación fu¬ 
turista llamado «Oxxonian». 
Nuestro objetivo será expul¬ 
sar de nuestro planeta a 
unos malvados seres intro¬ 
ducidos por un incondicio¬ 
nal enemigo, consiguiendo 
las piezas, repartidas a lo lar¬ 
go de 40 niveles, que com¬ 
ponen un arma que les de¬ 
volverá a su lugar de origen. 
El juego está disponible en 
las versiones de Atari, Ami¬ 

ga y Commodore, e incor¬ 
pora la posibilidad de jugar¬ 
lo como un programa de ac¬ 
ción contra otro jugador o 
el ordenador, o como un 
juego de estrategia sin opo¬ 
nente. 

Take’em out 

No cabe duda que 

«Prohibition», el juego co¬ 
mercializado hace ya unos 
años por Infogrames, cuen¬ 
ta con muchos seguidores. 
Baste sino con echar un vis¬ 
tazo a la imagen que acom¬ 
paña a estas líneas, Corres¬ 
ponde al juego «Take 'em 
out» de Artronic y lleva a la 

pantalla la valiosa labor de 
un miembro de un cuerpo 
de elite. El juego disponible 
en Atari y Amiga, presenta 
varios niveles repletos de ac¬ 
ción, en los que haremos 
frente a los más variados 
enemigos escogiendo el ar¬ 
ma que consideremos opor¬ 
tuna. 

¿s ' 

- v Nuevo M»"Jl 
AlAnttS« 

-rsss.-ssrA- * 
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fque medifn;ente apoderarse d^asi se quiere ha 

Seranee de ^%veré ce^^ido, lo 

En cuanto a r' gimj e alarga 

c^LÍn esta carta con el 
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De entre todas las historias 
fantásticas que he cono¬ 
cido, una de las que más 

me ha fascinado es la del Amo 
del Mundo, una novela de Julio 
Verne poco conocida pero que 
contiene toda la dosis de aven¬ 
tura y anticipación al futuro que 
caracterizan a dicho autor. 

El «Espanto», un ingenio me¬ 
cánico que es capaz de correr co¬ 
mo un coche a gran velocidad, 
volar como un avión, navegar 
cpmo un barco y convertirse en 
submarino cuando la ocasión lo 
requiere, constituye un reto a la 
civilización moderna que, en 
plena era espacial, aún no ha si¬ 
do capaz de construir un arte¬ 
facto similar y quizás, quien lo 
consiga, tenga enormes posibi¬ 
lidades de convertirse realmen¬ 
te en Amo del Mundo. 

La novela trata de una serie 
de fenómenos misteriosos como 
terremotos, extrañas luces y rui¬ 
dos- que- se- inician en? el. cráter de 
un volcán inactivo llamado 
Great-Eyry, El inspector princi¬ 

pal de la policía de Washington, 
John Strock, es encargado de 
desvelar la naturaleza de los mis¬ 
mos y entonces da comienzo una 
singular aventura que le llevará 
a descubrir el «Espanto», la alu¬ 
cinante máquina creada por Ro¬ 
bar el Conquistador, y la base 
de éste en el interior del cráter 
del Great-Eyry. 

A partir de aquí imaginé a un 
genio inventor de la época actual 
que, víctima de la locura com¬ 
petitiva y de poder que caracte¬ 
riza nuestro tiempo, lee la nove¬ 
la y se ve identificado con el 
creador del «Espanto», cree ser 
el enviado a salvar el mundo, el 
llamado a inventar el único ar¬ 
tefacto profetizado hace tiempo 
por Julio Verne que aún no ha 
sido construido. Esta idea da 
vueltas y vueltas en su tortura¬ 
da mente hasta que decide lan¬ 
zarse a emular la aventura del 
Amo del Mundo. Quiere poseer 
el aparato que le permitirá do¬ 
minar tierra, mar y aire, quiere 
poseer el Mundo. 

Comenté la idea con Carlos y 
maquinamos realizar un video¬ 
juego con este argumento. 
Cuando lo comuniqué al equipo 
de Positive tuvo una eufórica e 
instantánea aprobación, así que 
nos pusimos de inmediato a tra¬ 
bajar en el tema. Lo primero era 
decidir la estructura general del 
juego y dónde situaríamos la ac¬ 
ción, puesto que necesitábamos 
una gran dosis de ella al ser éste 
nuestro primer producto Red 
Line, la línea que separa la vida 
normal de la peligrosa. La elec¬ 
ción se presentaba difícil debi¬ 
do a la gran cantidad de escena¬ 
rios y situaciones que desfilan en 
la novela, pero había que tomar 
una sola decisión y, después de 
un montón de buenas ideas 
acordamos que el escenario más 
adecuado y el momento que 
produce mayor tensión es cuan¬ 
do John Strock está prisionero 
en el Great-Eyry y el Amo del 
Mundo se dispone a lanzar el 
ataque final que le consagrará 
definitivamente como tal. 
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ELABORACIÓN 
Concebimos el cuartel ge¬ 

neral de Robur como una 
base completamente 

automatizada y controlada por 
robots creados por él mismo, 
puesto que estos, al ser unos 
aliados fieles que no temen en¬ 
frentarse a cualquier extraño 
por peligroso que sea, anulan 
por completo el riesgo de trai¬ 
ción y constituyen la mejor de¬ 
fensa que un hombre pueda 
imaginar. 

El protagonista sería John 
Storm, el inspector de policía, 
que intentaría llevar al fracaso 
los maléficos planes ideados por 
Robur y para conseguirlo ten¬ 
dría que encontrar los trazos del 
plano del circuito principal del 
«Espanto» dispersos por toda la 
base, ya que Robur habría roto 
el plano en mil pedazos para que 
nadie pudiese dominar su poten¬ 
te nave. Debería llevar a cabo 
tan difícil misión rodeado por 
un ejército de robots dispuestos 
a evitarlo como fuese y entre las 
llamas, explosiones y cortocir¬ 
cuitos producidos por la auto- 
destrucción de la base, Robur se 

El inspector Storm ha recibido la or¬ 
den de investigar unos extraños su¬ 
cesos acaecidos en un volcán. 

Un científico loco ha encamado, la 
personalidad del protagonista de 
una novela de Verne. 

dispondría a lanzar el ataque fi¬ 
nal y, convencido del éxito, ha¬ 
bría puesto en marcha el meca¬ 
nismo de autodestruccíón, a 
partir de entonces el mundo en¬ 
tero sería su base. 

Dispuestos ya a trabajar en el 
proyecto, nuestro próximo pa¬ 
so fue elaborar los bocetos que 
nos proporcionarían una visión 
general de los escenarios del jue¬ 
go, De esta tarea se encargó Ra¬ 
món, nuestro ilustrador, el cual, 
después de un par de sesiones 
con todo el equipo de produc¬ 
ción bombardeándole con cien¬ 
tos de ideas, nos entregó la se¬ 
rie de dibujos que sirvieron de 
base a Oscar, el grafista, para 
crear los complicados gráficos 
de fondo. 

Decidimos que un grafista se 
encargase, únicamente, de la 
pantalla de presentación, con el 
fin de optimizar ai máximo el di¬ 
seño gráfico. Esta fue la tarea de 
José Luis. 

Nuestra principal preocupa¬ 
ción fue dotar al juego con un 
movimiento ágil y real, quería¬ 
mos conseguir mucha acción y 

era necesario hacer un estudio 
muy detallado de todos los mo¬ 
vimientos de los personajes. Por 
suerte contamos con la inestima¬ 
ble colaboración de José Anto¬ 
nio, nuestro técnico en anima¬ 
ción, que pudo hacer un hueco 
en el proyecto en que está tra¬ 
bajando (que será el próximo 
lanzamiento de P osi ti ve) para 
echarnos una mano en la anima¬ 
ción del protagonista y los ro¬ 
bots. No faltaron un montón de 
bocetos y pruebas pero, ai final, 
conseguimos lo que deseábamos. 

Todo el mundo sabe que una 
base repleta de máquinas en ple¬ 
no proceso de autodestruccíón 
es un espectáculo verdadera¬ 
mente alucinante, es una singu¬ 
lar mezcla de chispas, rayos, ex¬ 
plosiones, etc. como si de un 
gran castillo de fuegos artificia¬ 
les se tratara. Enrique, el pro¬ 
gramador, tem'a la difícil misión 
de conseguir todo esto además 
de elaborar todas la rutinas de 
un scroll con colores, desarrollar 
la complicada programación ha¬ 
bitual en cualquier juego y co¬ 
dificar toda la información in¬ 
teractiva del Múltiple Game. 
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MULTIPLE GAMES 
También había que mate¬ 

rializar un aspecto muy 
importante de los juegos 

de Red Líne que inyectaría mu¬ 
cha originalidad y adicción a ca¬ 
da programa, se trataba del 
Múltiple Game de cuyo desarro¬ 
llo me encargué personalmente. 

La idea era elaborar un jue¬ 
go paralelo al propio programa 
de ordenador de manera que la 
interacción entre los dos produz¬ 
ca un juego terriblemente origi¬ 
nal y adictivo. En este caso el re¬ 
sultado es el siguiente: 

Se trata de reconstruir el ma¬ 
pa electrónico que Robur ha ro¬ 
to en muchos pedazos y que 
contiene información vital para 
el éxito de la misión. Dichos tro¬ 
zos del mapa van apareciendo 
durante el juego y, cuando reco¬ 

jamos uno, en el marcador apa¬ 
recerá el código digital que de¬ 
bemos descifrar con ayuda del 
D.C.A. (Digital Code Analyzer) 
El D.C.A. es una tarjeta que re¬ 
galamos en cada programa y se 
utiliza comparando sus ranuras 
sobre las tablas de códigos que 
van incluidas en las instruccio¬ 
nes. Evidentemente se consigue 
mayor emoción al tener que lu¬ 
char contra los despiadados ene¬ 
migos y decodificar los trozos de 
mapa al mismo tiempo. 

También logramos una eleva¬ 
da variedad de juego puesto que 
los trozos de mapa nunca apa¬ 
recen en el mismo orden ni en el 
mismo lugar y son interactivos 
con el nivel de dificultad y la dis¬ 
posición de los peligrosos robots 
enemigos. 

Estudio de la animación. 

UN RETO 
ALAERA 
ESPACIAL 

AMO DB-MUNDO 
ARGUMENTO 

El Inspector Principal de la 
policía de Washington es 
un hombre llamado John 

Storm, pero éste no es su verda¬ 
dero apellido, es un nombre que 
se ha merecido por la especial 
fuerza que imprime en cada uno 
de sus actos. Storm es un tipo 
decidido, no teme al peligro ni 
a la aventura, cuando entra en 
acción parece una gran tormen¬ 
ta que se desata de repente, na¬ 
da puede detenerle. 

En esta ocasión había sido en¬ 
cargado de investigar unos ex¬ 
traños sucesos en relación con el 
volcán inactivo denominado 
Great-Eyry. Los habitantes de 
las poblaciones cercanas a la 
montaña aseguraban haber vis¬ 
to extrañas luces y afirmaban la 
existencia de inexplicables fenó¬ 
menos procedentes del interior 
del cráter del antiguo volcán. 
Estaban convencidos que se tra¬ 
taba de una base OVNI instala¬ 

El «Espanto» es un terrible artefac¬ 
to de grandes poderes. Su posesión 
da control sobre el mundo. 

El ejército del malvado está forma¬ 
do por un preparadísimo grupo de 
androides especiales. 

da en el refugio que proporcio¬ 
naban las altas paredes del 
Great-Eyry. 

Paralelamente a estos sucesos, 
acontecieron otros en distintos 
lugares que no por estar aparen¬ 
temente inconexos dejaban de 
tener unos ciertos rasgos de si¬ 
militud. Primero fue la apari¬ 
ción, durante una competición 
de Fórmula 1, de un bólido que 
no pudo ser captado por ningu¬ 
na cámara, pese a la presencia 
de un gran número de ellas, de¬ 
bido a la enorme velocidad que 
desarrollaba. Este coche superó 
con creces todos los récords de 
velocidad sobre ruedas conse¬ 
guidos hasta el momento. Des¬ 
pués tuvieron lugar unas miste¬ 
riosas apariciones de un barco 
que burló todos los sistemas de 
seguridad de la Armada ya que 
era invisible para los aparatos de 
detección más sofisticados y, 
quienes lograron distinguirlo fu¬ 
gazmente debido a la enorme ve¬ 
locidad, aseguraron que llevaba 
un armamento desconocido pe¬ 
ro de aspecto amenazadoramen¬ 
te destructivo. Lo mismo ocu¬ 
rrió con un submarino de simi¬ 
lares características que hizo ac¬ 
to de presencia durante unas 
maniobras militares del porta¬ 
aviones nuclear Nimitz 54 y pro¬ 
vocó el hundimiento del mismo. 

John Storm comenzó a sospe¬ 
char que había una inquietante 
conexión entre esta serie de apa¬ 
riciones, los sucesos del Great- 
Eyry y una aeronave de conside¬ 
rables dimensiones que puso en 
peligro y burló sin dificultad al 
último modelo de avión de com¬ 
bate construido hasta la fecha y 
considerado como el arma más 
potente sobre la tierra. Sobra¬ 
ban razones para temer lo peor. 

Pero esta historia tenía un 
cierto halo de familiaridad pa¬ 
ra John que se mostró evidente 
cuando leyó la carta que el lla¬ 
mado Amo del Mundo dirigió a 

ENRIQUE VIVES: Programador 
TRABAJOS ANTERIORES: MAMBO 

«Lo más complejo ha sido conseguir el efecto de 
pantalla con diversos planos, de manera que los 
sprites circulen en el plano medio, entre uno su¬ 
perpuesto y otro tercero de fondo», 

ÓSCAR VIVES: Grafista 
TRABAJOS ANTERIORES: MAMBO 

«Me he vuelto loco para imaginar zonas de cons¬ 
trucciones metálicas simadas en el cráter de un vol¬ 
cán, pero en todo momento mi intención ha sido 
crear unos gráficos perfectos». 

JOSÉ ANTONIO PASCUAL: Animador 
«¡¡Jamás había trabajado con un equipo tan exi¬ 

gente//». 

JOSÉ LUIS MUÑOZ; Grafists 
TRABAJOS ANTERIORES: ENCHANTED, RATH-THA. DIMENSIÓN OMEGA 

«Para hacer una buena pantalla de presentación 
es necesario tener la idea general clara v conseguir 
la mezcla de colores adecuada; creo que las bue¬ 
nas pantallas de presentación pronto se exhibirán 
en galenas de arte». 

ALBERTO BALPRÍCH: Director de Producción 
TRABAJOS ANTERIORES: TODOS LOS D€ POSmw 

«¡¡Mis guerreros son los mejores!!». 
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Diseño de los robots enemigos. 

todas las naciones de la Tierra 
en respuesta a las ofertas de 
compra de su alucinante máqui¬ 
na. Ya no quedó lugar para la 
duda: algún loco pretendía ma¬ 
terializar la fantástica hazaña 
del Amo del Mundo imaginada 
hace tiempo por Julio Verne. 

No había tiempo que perder, 
esta materialización del «Espan¬ 
to» era mil veces más poderosa 
que la mayor arma existente en 
la Tierra y el supuesto Amo del 
Mundo podía llegar a serlo real¬ 
mente. Puesto que el «Espanto» 
era prácticamente invencible, la 
única forma de inutilizarlo sería 
entrando en el interior de la na¬ 
ve y destruyendo el circuito prin¬ 
cipal, pero este era trabajo pa¬ 
ra un hombre solo, así que John 
Storm se apresuró en conseguir 
un permiso especial del gobier¬ 
no que le permitiría acceder al 
nuevo arsenal de armamento ul- 
trasecreto de los Comandos de 
Asalto. 

Se apoderó de la última nove¬ 
dad en armas de guerrilla y su¬ 
pervivencia, se trataba de la 
F.E.B. (Fulminant Energy Box) 
una especie de mochila que iba 
colgada de la espalda y se com¬ 
plementaba con un fuerte casco. 
La F.E.B. sintetizaba, median¬ 
te un complejo proceso de trans¬ 
mutación, la energía eléctrica 
que tomaba de cualquier máqui¬ 
na, convirtiéndola en energía 
biomagnética que podía mante¬ 
ner a un hombre durante sema¬ 
nas enteras sin comer, ni beber 
ni descansar un segundo. Poseía 
un potente compresor atmosfé¬ 
rico que permitía desarrollar 
unos saltos increíbles al liberar 
el aire comprimido y un genera¬ 
dor de rayos neutrón-láser de 
sorprendente poder destructivo. 
También incluía el Boomerang 
Compact Disc, un disco que se 
utilizaba como un boomerang y 
era especialmente eficaz para 
destruir máquinas porque, ade- 

La gran cantidad 
de escenarios y 

situaciones 
presentes en la 
novela hacían, 
de antemano, 

difícil su 
adaptación al 
ordenador. 

El protagonista 
sería un 

inspector de 
policía, que 

debería 
encontrar los 

planos del 
circuito principal 

del «Espanto». 

«Amo del 
mundo» es el 

primer producto 
de Positive 
dentro de la 

serie Red Une. 

más del fuerte impacto que pro¬ 
porcionaba, liberaba una des¬ 
carga electromagnética suficien¬ 
te para inutilizar los circuitos di¬ 
gitales más escondidos. Y como 
último complemento terna el 
casco provisto de lentes infra¬ 
rrojas para visión nocturna, 
scanner ultrasónico, mascarilla 
antigas y conexión por voz con 
la base de datos compactada de 
la unidad central F.E.B. que 
permitía el acceso instantáneo a 
cualquier información conteni¬ 
da en la misma. 

John se dispoma a penetrar en 
la base con su sofisticado equi¬ 
po de asalto cuando fue sor¬ 
prendido y capturado por los si¬ 
carios de Robur el Conquista¬ 
dor, ¿qué había fallado en el 
arriesgado plan de nuestro hé¬ 
roe? Simplemente la sorpresa de 
encontrarse frente a enemigos de 
metal muy superiores en facul¬ 
tades a los humanos que él es¬ 
peraba hallar. John fue hecho 
prisionero y despojado de su sin¬ 
gular armamento pero tuvo la 
oportunidad de conocer a Robur 
en persona. Este le contó sus dis¬ 
paratados planes para conquis¬ 
tar el mundo y en su presencia 
rompió en pedazos el plano elec¬ 
trónico del circuito principal del 
«Espanto». Robur se disponía a 
lanzar su ataque final contra el 
mundo y John no podía perder 
un segundo. Consiguió recupe¬ 
rar su equipo pero tenía poco 
tiempo para encontrar los trozos 
del plano electrónico, recompo¬ 
nerlo e intentar desconectar los 
circuitos del Espanto. El mo¬ 
mento ha llegado, John mira a 
su alrededor y sólo ve una in¬ 
mensidad de máquinas en pro¬ 
ceso de autodestrucción, cientos 
de robots que van en su busca 
y una difícil misión por cumplir. 

Alberto Baldrich 
Director de Producción de Positive 

==FLASH= 
Seguramente los más veteranos recordaréis que hace 

más de tres años, Dinamic anunció la publicación de «Lor- 
na», un juego basado en uno de los personajes más po¬ 
pulares de Azpiñ, disbujante "oficial" de Dinamic por 
aquella época , Las próximas navidades el juego verá por 
fin la luz en las versiones de 16 bits, pero curiosamente 
no es esta compañía la que finalmente ha desarrollado el 
proyecto, sino Topo. ¿Es posible que Azpiri se haya cansa¬ 
do de esperar? ■ 

| 
Delta software ha decidido no perder comba en la po¬ 

lítica de fíchajes que, de un tiempo a esta parte, anda re¬ 
volucionando el mercado. Primero anunciaron su intención 
de llegar a un acuerdo con El Lute, luego ficharon a los 
Inhumanos y a la campeonísima Arancha Sánchez Vicario 
y hace unos días nos contaron que ALF, ei singular aliení¬ 
gena procedente de Melmac y acogido en la Tierra por los 
Tuner, será el protagonista de un nuevo juego. ¡Qué no 
decaiga! ■ 

Actualmente se está rodando la segunda parte de Ro- 
bocop. Para no perder las buenas costumbres un equipo 
de programadores de Ocean está siguiendo de cerca el ro¬ 
daje. ¡Hay que documentarse para que el juego sea un buen 
reflejo de la película! ■ 

No cabe duda, hay filones que no se acaban. Pregun¬ 
társelo sino a ios chicos de Dinamic que ya están trabajan¬ 
do en las terceras partes de dos de sus juegos más legen¬ 
darios; «Army Moves» y «Freddy Hardest», ■ 

Como bien sabréis el mundial de fútbol se celebrará, 
dentro de unos meses, en Italia. Luis Suárez no ha querido 
llamar para la selección a unos muchachos afincados en 
Madrid, conocidos en el mundillo como Opera Soft. Ofen¬ 
didos han decidido montarse el mundial de por libre y ac¬ 
tualmente trabajan en un nuevo juego de fútbol que se¬ 
guro nos da la victoria. ¡Ra, ra , ra, Opera ganará! ■ 

«Rainbow Island», la segunda parte del adictivo «Bub- 
ble Bobble» está a punto de ver la luz. Por extraño que pa¬ 
rezca el juego que fue presentado por Fírebírd y difundido 
en notas de prensa por Mkroprose, cuando esta compa¬ 
ñía compró Telecom Soft, será comercializado por Ocean. 
¿Podéis explicárnoslo? ■ 

Cuentan las malas lenguas que en U.S.GoId andan con 
la mosca detrás de la oreja. Alguien tuvo la genial de idea 
de hacer en su presencia un visionado conjunto del «Black 
Tiger» y el «Satán» de Dinamic. ¡Qué conste que lo avi¬ 
samos! ■ 

Incentive y Domark han llegado a un acuerdo para 
realizar conjuntamente una aventura de acción, con gráfi¬ 
cos sólidos tridimensionales, que llevará el nombre de «Cas- 
tle Master». Ambas compañías han afirmado que el acuer¬ 
do será ventajoso porque «combina la buena programa¬ 
ción de Incentive con la red de marketing de Domark». Si 
ellos lo dicen, por algo será. ■ 

CLcninwun 
Hardware ■ Software 
Diseño y Proyectos 
Reparaciones 

Servicio técnico de mantenimiento y reparación de ordenadores personales. 
Especialistas en reparación de todos los modelos de Spectrum: 4SK, PLUS, 
INVES, 128K, +2, +3, etc. 
Venía de recambios y accesorios. 
Precios económicos. Envíos por correo. 
C/ Totras y Bagcs, 7, Te! (93) 386 31 32 
08923 Sta. Coloma de Gramenet, Barcelona. 

MICROMANÍA 73 
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SEGA, el líder mundial en la fabricación de máquinas 
recreativas, ha creado para ti la consola de videojuegos 

perfecta. Capaz de ofrecerte unos gráficos y un sonido que 
sólo los ordenadores cinco veces más caros son - 

capaces de conseguir. 
Con unos accesorios como las GAFAS 30, que te permitirán 

vivir los juegos en una dimensión sorprendente, o la 
PISTOLA LASER, que te hará afinar fa puntería y ios reflejos, 

Con los mejores títulos de! mercado, por algo SEGA es 
también la número 1 en el desarrollo de los videojuegos 

(Out Run, R. Type, Aitered BeasL Shinobi, Afterburner, etc.) 
En resumen, la consola de videojuegos SEGA convertirá eí 

televisor en tu máquina recreativa,.., sin sa/ir de casa. 

Gliostbusters 



LA CREACIÓN DE 
EMPIRE IMPLICABA 
MUCHOS RIESGOS 
QUE ESTÁBAMOS 

DISPUESTOS A 
CORRER 

Micromanía visitó 
hace unos días las 
oficinas de ODE, 

situadas en una granja reforma¬ 
da en un barrio tranquilo y 
apartado de la ciudad de Ox¬ 
ford, Allí tuvimos oportunidad 
de charlar con Richard Yapp y 
David Pringle, dos de los prin¬ 
cipales miembros de la compa¬ 
ñía. 

MM: El más famoso de todos 
vuestros juegos es «Trivial Pur¬ 
suit», ¿a dónde ha llegado su 
éxito? 

RY; Hasta ahora hemos com¬ 
pletado casi 90 versiones dife¬ 
rentes, El problema de «Trivial 
Pursuit» es que hemos tenido 
que escribir cada formato del 
juego en varios idiomas y tam¬ 
bién crear distintas preguntas 
para países que comparten la 
misma lengua, ya que una pre¬ 
gunta apropiada para alguien 
del Reino Unido puede que no 
lo sea para un australiano o un 
americano, y así el número de 
versiones que se necesitan se 
multiplica rápidamente. 

Aunque la primera versión del 
«Trivial Pursuit» fue lanzada 
hace cuatro años sigue vendién¬ 
dose bien y generando benefi¬ 
cios; de hecho, la versión para 
Amiga se completó hace poco. 
Esperamos además continuar 
produciendo nuevas versiones 
durante algún tiempo. Éste es, 
con diferencia, el juego que más 
ha vendido de cuantos hemos 
producido, lleva aproximada¬ 
mente 500,000 unidades, en to¬ 
dos los formatos, en el mundo 
entero. 

MM: ¿Qué juegos siguieron a 
«Trivial Pursuit»? 

RY: Una simulación de nave¬ 
gación a vela para Activision lla¬ 
mada «Saiiing», que fue diseña¬ 
da y escrita para los formatos de 
8 bits por mí. El juego fue bien 
recibido por la prensa británica 
pero no se vendió muy bien. En¬ 
tonces hicimos «Yes Prime Mi- 
nister» para Mosaic. Éste fue un 
trabajo innovador en software 
en forma de libro interactivo. 
Tenía grandes ideas pero, por 
desgracia, no tuvo un gran éxi¬ 
to comercial, «Time» y «Slee- 
ping Gods Líe» han sido publi¬ 
caciones recientes en formato de 
16 bits que se han lanzado con 
el sello Empire. Siempre hemos 
tenido como política situarnos a 
la vanguardia de la programa¬ 
ción y nunca nos ha frenado lle¬ 
var a cabo ideas originales, in¬ 
cluso cuando podíamos haber 
tenido mayor éxito comercial es¬ 
cribiendo conversiones de re¬ 
creativas, Nos encanta la parte 
creativa de nuestro trabajo. 

16 MICROMANÍA 

Es muy probable que, a pesar del tiempo transcurrido 
desde que los primeros juegos de la compañía ODE (Oxford Digital 

Enterprises) vieron la luz, su nombre no os resulte demasiado familiar. 
Sin embargo, comenzaréis rápidamente a asociar ideas si 

os decimos que entre los trabajos realizados 
por esta compañía independiente destacan títulos tan populares como 

el clásico «Trivial Pursuit», en su versión informática y que son, 
ni más ni menos, que los artífices de «Empire», un sello de reciente 

creación bajo el que aparecerán los juegos desarrollados por la compañía. 

Nuestro corresponsal Alan Heap (en el centro) junto a Richard Yapp y David Pringle en un momento de la entrevista. 

RICHARD YAPP y DAVID PRINGLE 
MM:¿ Escribís todas las ver¬ 

siones vosotros mismos? 
RY: No todas. Escribimos la 

mayoría, pero de vez en cuando, 
—como en el caso de las versio¬ 
nes 8 bits de «Gazza»—, contra¬ 
tamos a otros programadores 
como colaboradores para que 
lleven a cabo ciertos trabajos, 

MM: ¿En qué estáis trabajan¬ 
do ahora mismo? 

RY: En una simulación de 
tanque llamada «Team Yan- 
kee». Existe un libro y un juego 
de mesa con el mismo nombre 
en el que basamos nuestro pro¬ 
yecto; los dos han tenido mucho 
éxito y por eso tenemos grandes 
esperanzas. Por otro lado Do¬ 
marle siempre nos está pidiendo 
que escribamos otra versión del 
«Trivial» o nuevas preguntas 
para el mismo, parece ser un 
programa infinito. 

MM: ¿Qué formatos crees 
que serán los más comerciales en 
el futuro? 

RY: En Europa los ordenado¬ 
res de 16 bits (el Amiga y el Ata¬ 
ri ST) son sin duda los que es¬ 
tán a la cabeza del mercado. En 
los EEUU las consolas han al¬ 
canzado gran éxito últimamen¬ 
te, por lo que espero ver el mis¬ 
mo fenómeno reflejado en 
Europa pronto. Sin embargo, si¬ 
gue habiendo muchas ventajas 

ODE es una compañía 
independiente de progra¬ 
madores. Fue creada, ha¬ 
ce aproximadamente seis 
años, por tres amigos que 
anteriormente habían sido 
estudiantes en la universi¬ 
dad de Oxford, una de las 
universidades más anti¬ 
guas y prestigiosas del 
mundo. Los tres compar¬ 
tían un interés común: los 
micro-ordenadores; se da¬ 
ban cuenta de que había 
escasez de buenos progra¬ 
madores en el país, en ese 
momento,'y decidieron re¬ 
llenar el vacío del merca¬ 
do. 

En la actualidad ODE es¬ 
tá formada por un director 
general —David Pringle—, 
cinco programadores y un 
artista gráfico. Desde en¬ 
tonces muchos de los jue¬ 
gos que han escrito han al¬ 
canzado fama mundial, es¬ 
pecialmente la conversión 
a ios ordenadores de <rTri¬ 
vial Pursuit», programa 
del que han realizados 87 
versiones distintas, —el 
juego ha sido traducido a 
ocho idiomas diferen¬ 
tes—, y sigue mantenien¬ 
do cifras de ventas muy 
elevadas. 

en un teclado por lo que creo 
que los juegos de consola y los 
microordenadores se repartirán 
el mercado. 

MM: ¿Significa esto que el 
Spectrum y los otros ordenado¬ 
res de 8 bits desaparecerán? 

RY: Tarde o temprano ese 
mercado se extinguirá, pero de¬ 
bido a la gran cantidad de orde¬ 
nadores vendidos mantendrán 
su presencia en el mercado du¬ 
rante algunos años y aún no te¬ 
nemos intención de abandonar 
el Spectrum. 

En ese momento David Prin¬ 
gle, que hasta ahora ha estado 
callado, interviene, 

DP: Richard ha olvidado 
mencionar otros dos títulos que 
fueron grandes éxitos para no¬ 
sotros: «Raise the Titanic» pa¬ 
ra Activision y «Hunt for Red 
October» para Grandslam. 
«Hunt for Red October» fue 
una simulación de submarino 
que vendió 25.000 copias en 
Europa en formato 16 bits y más 
de 100.000 en EEUU, A media¬ 
dos de 1988 escribimos un jue¬ 
go llamado «Better Dead than 
Alien» que tuvo como caracte¬ 
rística ser el primer juego escri¬ 
to por ODE y lanzado con el se¬ 
llo Elektra, en el que ODE tenía 
acciones. Nos asociamos con 
otras dos compañías cuya res- 

"l¡R&rftit¡eaesmÉaera 
eabismarSa” 

PODÍAMOS HABER 
TENIDO MÁS 

ÉXITO COMERCIAL 
REALIZANDO 

CONVERSIONES DE 
COIN-OPS 

ponsibilidad era la distribución 
y el marketing del juego, mien¬ 
tras que nosotros nos concentrá¬ 
bamos en escribirlo. Por desgra¬ 
cia este convenio sólo duró pa¬ 
ra aquel juego, pero ahora he¬ 
mos lanzado un nuevo sello lla¬ 
mado Empire, en asociación con 
uno de nuestros anteriores so¬ 
cios. El primer producto que sa¬ 
lió al mercado con el sello Em¬ 
pire, en julio del pasado año, 
fue «Sleeping Gods Lie», al que 
le han seguido «Time» , «Gaz- 
za’s Super Soccer» y «Doctor 
DoonYs Revenge». 

MM: ¿Quién distribuye los 
productos Empire en España? 

DP: Proein S.A. Todos nues¬ 
tros productos han de traducir¬ 
se antes de salir al mercado, y 
Proein ha funcionado con efica¬ 
cia y rapidez, ayudándonos en 
esta tarea. 

MM: ¿Cuál ha sido el mayor 
cambio experimentado en ODE 
desde su nacimiento? 

DP: Sin lugar a dudas, la ex¬ 
tensión del mercado a todo el 
ámbito europeo nos ha condi¬ 
cionado bastante. En un princi¬ 
pio nadie consideró que el mer¬ 
cado se extendería más allá de 
Gran Bretaña, pero ahora tene¬ 
mos que escribir juegos que ten¬ 
gan interés en cualquier país 
europeo, olvidando la mentali¬ 
dad estrictamente británica. 

MM: ¿Significa la formación 
de Emplre que os concentraréis 
más en la parte editorial del ne¬ 
gocio? 

DP: Sí, Esto implica más ries¬ 
gos, pero estamos dispuestos a 
correrlos. Cada vez estamos más 
hartos del trato que recibimos de 
los editores de software y por lo 
tanto controlaremos a partir de 
ahora todos los procesos y no 
sólo la programación. 

MM: ¿A qué tipo de trato te 
refieres? 

DP: La mayor frustración de 
los programadores independien¬ 
tes de software viene cuando el 
editor con el que trabajas rehú¬ 
sa pagarte. Hemos tenido plei¬ 
tos en un par de ocasiones para 
cobrar y todavía nos debe dine¬ 
ro una compañía para la que 
trabajamos hace unos años. 
Mientras que nosotros podemos 
entablar demandas muchos pro¬ 
gramadores independientes no 
pueden. Hay otras frustraciones 
como no ver el nombre de tu 
compañía incluido en el produc¬ 
to final, o que cambien el títu¬ 
lo, etc. Esperamos que al desa¬ 
rrollar nosotros mismos todos 
los aspectos del negocio evitare¬ 
mos este tipo de problemas. ■ 

Alan Heap 
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XENOPHOBE 
Odio estelar 
MICROSTYLE_ 

Spectrum, Amstrad,_ 

Commodore_ 

V. Comentada: Spectrum 

De la mano de 
MicroStyle nos viene 
«Xenophobe», 

conversión de una máquina 
recreativa de Bally Midway, 
Cuenta la historia que 
tras haber logrado un 
equilibrio político y ecológico 
en el Sistema Solar, después 
de siglos y siglos, una serie 
de acontecimientos acabaron 
con este equilibrio que tanto 
había costado alcanzar; 
todos estos hechos fueron 
achacados en su momento a 
causas «lógicas» (el virus 
marciano que acabó con 
toda la población en el 
planeta vecino, la inespeada 
erupción volcánica en Júpiter 
que terminó con la vida de 
los componentes de la 
misión en lo), lo cual no 
evitó las lógicas sospechas y 
recelos de unos países 
respecto de otros y una 
guerra fría cada vez más 
caliente. Así la situación, un 
hecho vino a cambiar el giro 
de los acontecimientos; unas 
transmisiones de origen 
desconocido más allá de la 
órbita de Urano, y días 
después, la colonia en el 
satélite Europa deja de emitir 
señales. Nos enfrentamos a 
una raza extraterrestre que 
pretende conquistar nuestro 
sistema, se ha desatado la 
«xenofobia». Si queremos 
vengar la muerte de nuestros 
hermanos terrestres, nos 
dirigiremos a la base en 
Europa y eliminaremos a los 
alienígenas. 

A lo largo de nuestro 
recorrido nos encontraremos 
con diversas especies 
extraterrestres, cada una de 
las cuales posee 
características propias: los 
«pods», bolas pasivas que 
permanecen en el suelo y no 
atacan, los «critter», especie 
de escorpiones galácticos, los 
«tentades», los «rollerbaby», 
los «snotterpillar»... Nosotros, 
a su vez, disponemos de una 
pistola con la que ir 
eliminando «marcianos», así 
como bombas , si bien 
podemos ir utilizando otras 
armas que encontraremos en 
las distintas habitaciones por 

Nos enfrentamos a una raza ex¬ 
traterrestre que pretende conquis¬ 
tar nuestro sistema. 

Durante el recorrido encontrare¬ 
mos diversos enemigos que po¬ 
seen características propias. 

- vPifAH D r 
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Para completar la misión dispone¬ 
mos de dos mil unidades de ener¬ 
gía, que irán descendiendo al re¬ 
cibir impactos enemigos. 

las que pasemos (fáser, láser, 
rifle lumínico). También 
encontraremos otros objetos 
que nos proporcionarán 
puntos, y tanto éstos como 
las armas pueden ser 
recogidos agachándose. 

Para completar (a misión 
disponemos de 2.000 
unidades de energía, que 
irán reduciéndose a medida 
que seamos alcanzados por 
las distintas razas 
alienígenas. 

«Xenophobe», en su parte 
positiva, ofrece la posibilidad 
de escoger tu protagonista 
entre varias opciones, y 
sobre todo, la posibilidad de 
jugar dos personas a la vez. 
Además, posee una 
dificultad bien medida, y las 
dos mil unidades de energía 
dan para jugar un buen rato, 
lo cual es de agradecer. Un 
movimiento aceptable y una 
adicción de nivel medio-alto 
no logran ocultar, sin 
embargo, unos gráficos 
normalitos y una pantalla de 
juego muy reducida, 
demasiado, ■ 

A.M. 

Adicción: 

Gráficos: 

Originalidad: 
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TEST ORIVE III 
THE DUEL 

Un sueño hecho realidad 

Vív* las tentación** que te expe¬ 
rimentan en un deportivo. 

Los detalles contribuyen a aumen¬ 
tar el realismo. 

El efecto tridimensional está muy 
conseguido. 

La carrera se divide en varias sec¬ 
ciones que deben ser cargados 
desde el cassette. 

ACCOLADE_ 

Spectrum, Amstrad,_ 

Commodore_ 

V. Comentada: Commodore 

Surcar la carretera a más de 
200 km/h, en una maravi¬ 
lla llamada F40 o Porsche 

959, es un sueño que desgracia¬ 
damente sólo unos pocos privi¬ 
legiados pueden convertir en 
realidad. Afortunadamente, en 
las pantallas de nuestros ordena¬ 
dores las cosas cambian total¬ 
mente y hasta lo que parece en 
principio imposible se vuelve 
factible, como viene a demos¬ 
trarnos este «Test Drive II: The 
Duel» de Accolade, que va a co¬ 
locarnos, por arte de magia y 
carga de cassete, al volante de 
un fastuoso, reluciente y veloz 
deportivo de lujo. 

Al comienzo del juego debe¬ 
remos pasar por una serie de 
menüs previos en los que tendre¬ 
mos que seleccionar tanto el 
automóvil que vamos a condu¬ 
cir (como ya hemos menciona¬ 
do podemos optar entre un pre¬ 
ciase F40 rojo o un deslumbran¬ 
te Porsche 959 plateado), como 
el modo de juego en que quere¬ 
mos tomar paite, ya sea para 

competir contra la computado¬ 
ra —que manejará su propio 
vehículo— o bien para luchar 
simplemente contra el cronóme¬ 
tro. Por último se nos ofrecerá 
la posibilidad de modificar el ni¬ 
vel de dificultad del programa, 
para que, a continuación, co¬ 
mience el juego en sí. 

Éste reproduce bastante fiel¬ 
mente —de hecho el programa 
tiene bastante más de simulador 
que de clásico juego de coches- 
las sensaciones que podríamos 
experimentar en el interior de un 
verdadero deportivo. Para ello 
se ha escogido un punto de vis¬ 
ta frontal de la carretera que re¬ 
coge también en pantalla el cua¬ 
dro de mandos del coche, deta¬ 
lle este de suma importancia ya 
que en él encontraremos infor¬ 
maciones de vital importancia 
para el desarrollo del juego, co¬ 
mo los datos del cuentarevolu- 
ciones, velocímetro, la cantidad 
de combustible de nuestro depó¬ 
sito, e incluso una serie de dis¬ 
positivos especiales capaces de 
detectar la presencia de radares 
o de vehículos policiales; tam¬ 
bién encontraremos algo tan im¬ 
prescindible para la conducción 
como nuestro espejo retrovisor, 
que nos informará puntualmen¬ 
te de lo que sucede a nuestras es¬ 
paldas. 

La carretera está dividida en 
diferentes secciones que deben 
ser cargadas por separado des¬ 
de el cassette, encontrándose al 
final de todas ellas una gasoli¬ 
nera que se convertirá siempre 
en nuestra meta final. Si conse¬ 
guimos alcanzarla no sólo se re¬ 
pondrá totalmente el combusti¬ 
ble de nuestro automóvil, sino 
que además se nos informará del 
tiempo invertido en completar el 
trazado, así como —en ei caso 
de que estemos compitiendo 
contra la computadora— de si 
hemos conseguido llegar a este 
punto antes que nuestro contra¬ 
rio. 

El efecto tridimensional que 
simula nuestro movimiento a 
través de la carretera está perfec¬ 
tamente conseguido, y si a esto 
le sumamos el hecho de que el 
juego mantiene una buena cali¬ 
dad gráfica y un aceptable nivel 
sonoro todo conduce —y nun¬ 
ca mejor dicho— a que, en de¬ 
finitiva, el juego cause una ex¬ 
celente impresión y un alto gra¬ 
do de adicción. ■ 

IES. 
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TEL. (91) 248 54 81 

■(PARA JUEGOS DISPONIBLES EN ALMACEN) 

NIGHTDAWN 
Gauntlet año 2000 
MAGIC BYTES_ 
Commodore_ 
V. Comentada; Commodore 

Parece mentira la de 
vueltas que se le puede 
dar a una ¡dea tan 

absolutamente gastada y 
"sobada" como lo es la que 
inspiró en su momento uno 
de los juegos más 
legendarios de la historia del 
software: «Gauntlet». Y sin 
embargo, así es, porque los 
señores de Magic Bytes han 
debido pensar que, por lo 
visto, todavía quedaba 
alguna veta —dentro de lo 
que en su momento fue 
todo un filón— por explotar 
y han realizado este 
«Nightdawn», que aunque, 
eso sí, se gasta una carátula 
y un argumento muy 
futurista, no deja de ser algo 
así como un «Gauntlet» del 
año 2000. 

Para que quede clara la 
cosa bastará seguramente 
con deciros que el desarrollo 
del juego es básicamente el 
siguiente: nos encontramos 
dentro de una plataforma 
dividida en diferentes 
sectores, comunicados entre 
sí por compuertas que sólo 
se pueden abrir tras recoger 
sus correspondientes llaves 
(tarjetas de acceso en este 
caso marcadas con el letrero 
"kit"), encontrándose en 
uno de ellos la salida hacia 
la siguiente plataforma, 
nuestro objetivo principal. 

Uno de los primeros pasos 
que tenemos que dar al 
comienzo de la misión es 
recoger nuestro kit de 
disparo, pues de otra forma 
estaremos totalmente 
indefensos. Sin embargo, 
también hay que hacer notar 
el hecho de que muchos 
enemigos son del todo 
indestructibles y que todo lo 
que podremos hacer frente a 
ellos es ser lo 
suficientemente rápidos 
como para apartarnos de su 
camino. De lo que sí 
podremos dar cuenta es de 
los generadores de enemigos 
que se encuentran repartidos 
a lo largo de las plataformas 
y que una vez eliminados 
dejarán de producir su 
mortífera creación. 

Otros detalles de 
importancia acerca del 
desarrollo del juego es que 

Con ayuda da los interruptoras podra¬ 

mos detener las barreras energéticas. 

Las similitudes con «Gauntlet» son más 

que evidentes; una vez más se ha sacri¬ 

ficado la originalidad. 

mientras buscamos nuestro 
camino hacia la salida nos 
encontraremos con 
diferentes tipos de objetos 
de utilidad como 
recargadores de energía o 
incrementadores de nuestros 
poder armamentístico, así 
como diferentes 
interruptores que controlan 
el funcionamiento de las 
barreras . 

En cuanto a los peligros, 
con los que nos 
enfrentaremos a lo largo de 
nuestra misión, estos van 
desde los ya mencionados 
enemigos a los campos 
minados pasando por la 
posibilidad de que nos 
caigamos fuera de las 
plataformas, lo cual también 
nos costará la pérdida de 
una vida. 

Pasando a hablar de la 
calidad técnica del programa 
hay que decir que ésta no es 
demasiado elevada, ya que, 
a excepción de unos 
destacables efectos sonoros, 
el juego se mueve por el 
terreno que va de lo 
normalito a lo mediocre, 
especialmente a nivel 
gráfico, con unos "sprites" 
tremendamente sencillos. 

En definitiva «Nightdawn» 
es un juego bastante 
discreto y medianamente 
entretenido que, desde 
luego, no va a pasar a la 
historia de la programación.* 

J.E.B. 
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RECOMENDADOS 

RAM 
TOFO (Spectrum, Amstrad, Msx) 

CAPITÁN TRUENO 
DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Msx) 

BEACH VOLLEY 
OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

CAZAFANTASMAS 2 
ACTIV1SI0N (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

MORTADELO II 
ANIMAGIC (Spectrum, Amstrad, Msx) 

LIVINGSTONE SUPONGO 2 
OPERA (Spectrum, Amstrad, Msx) 

SNOOPY 
THE EDGE (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

TUSKER 
SYSTEM 3 (Spectrum, Amstrad) 

JABATO 
A.D. (Spectrum, Amstrad, Commodore, Msx) 

TEST ORIVE II 
ACCQLADE (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

EMILIO SÁNCHEZ VICARIO GRANO SLAM 
ZiGURAT (Spectrum, Amstrad, Msx) 

SATÁN 
DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Msx) 

VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA 
TOPO (Spectrum, Amstrad, Commodore, Msx) 

OPERATION THUNDERBOLT 
OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

GHOULS'N'GHOSTS 
U.S.GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

BUMPY 
LORIOELS (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

MOONWALKER 
U.S.GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

LOS INTOCABLES 
OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

LEONARDO 
STAR8YTE (Commodore) 

BATMAN 
OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore) 

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICRO MA¬ 
NIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta¬ 
can por alguna razón especial. En ningún caso la selección se hace 
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple¬ 
mente la opinión, completamente subjetiva de la revista. 

Tan bueno como en 16 
OCEAN_ 
Spectrum, Amstrad,_ 
Commodore_ 
V. Comentada: Amstrad 

Recientemente los usuarios 
de 16 bits se vieron grata¬ 
mente sorprendidos por 

la publicación para sus ordena¬ 
dores de uno de los mejores si¬ 
muladores deportivos creado 
para estas máquinas, «Beach 

Volley», de la compañia ingle¬ 
sa Ocean. 

Pues bien, continuando con la 
nueva moda que parece imperar 
dentro del mundo del software, 
de editar primero los programas 
en 16 bits para más tarde —y si 
su rendimiento ha sido el 
esperado—, hacer lo propio pa¬ 
ra los ordenadores de 8 bits, 
Ocean nos presenta, precisa¬ 
mente, estas últimas versiones 
de «Beach Volley». 

El juego, como su propio 

Cada equipo está formado por dos 
jugadores, en lugar de los seis ha¬ 
bituales. 

nombre indica, reproduce el de¬ 
sarrollo de un deporte, no de¬ 
masiado abordado dentro del 
mundo del ordenador, como es 
el voleibol o balonvolea, en una 
modalidad, además, poco cono¬ 
cida en nuestro país, pero al pa¬ 
recer muy popular en las playas 
norteamericanas, especialmente 
en las de California. Ésta pre¬ 
senta como diferencia sustan¬ 
cial, respecto a la practicada se¬ 
gún el reglamento, el hecho de 
que cada equipo está formado 
únicamente por dos jugadores, 
en lugar de los seis que lo com¬ 
ponen normalmente. 

El manejo del programa es 
bastante sencillo, dependiendo 
las acciones que debemos reali¬ 
zar de que seamos nosotros los 
que tengamos que lanzar el ba¬ 
lón hacia el campo de nuestros 
adversarios o por el contrario re¬ 
cibirlo. En el primer caso, y su¬ 
poniendo que estemos comen¬ 
zando un partido o disputando 
un nuevo punto, lo primero que 
tendremos que hacer será reali¬ 
zar el saque, que es con diferen¬ 
cia una de las acciones más sen¬ 
cillas; a continuación el equipo 
contrario (que puede estar con¬ 
trolado bien por el ordenador 
bien por otro jugador) deberá 
proceder a devolver el esférico, 
para lo cual puede tocarlo un 
máximo de tres veces. Acto se¬ 
guido, y suponiendo que lo con¬ 
sigan (en caso contrario nos 
anotaremos un punto en nuestro 
marcador), seremos nosotros 
quienes deberemos hacer lo pro- 

THE BRICK 
Un, dos, tres... ladrillos otra vez 
DELTA_ 
Spectrum, AmstradMSX 
V. Comentada: Spectrum 

Delta Software abre 
fuego por segunda vez 
con «The Brick», un 

juego que como su propio 
nombre indica es una nueva 
incursión dentro del mundo 
de los machaca-ladrillos. 

Para evitar extendernos 
con opiniones repetidas ya 
en muchas ocasiones, vamos 
a resumir en unas líneas 
todo lo que se puede decir 

acerca de «The Brick»; 
1) Que ¡os juegos de 

machaca-ladrillos son 
efectivamente sencillos y 
adjetivos, pero no tanto 
cuando uno ha tenido que 
vérselas con bastantes más 
de una veintena. 

2) Que precisamente por 
la propia concepción del 
juego, uno tras otro nos han 
ido ofreciendo exactamente 
lo mismo, sin la más mínima 
variación o detalle de 
originalidad. 

3) Que el modelo original, 
«Arkanoid» —y aun más su 

No existe un ajuste adecuado en¬ 
tre la velocidad de la bola y la de 
la raqueta. 

continuación—, eran ío 
suficientemente buenos 
como para no haber 
precisado de ningún tipo de 
continuadores. 

4) Que aún mucho menos 
son necesarias las 
imitaciones si, ni siquiera, 
consiguen equiparar en 
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SPECTRUM 

El campeonato se desarrolla a lo lar¬ 
go de ocho escenarios, a los que ac¬ 
cedemos tras ganar. 

pió. Dispondremos de dos indi¬ 
cadores para ello, un cursor que 
nos señala el lugar al que se di¬ 
rige la pelota, y una flecha que 
nos marca a cuál de los dos ju¬ 
gadores controlamos en ese mo¬ 
mento, El otro jugador queda¬ 
rá en ese momento bajo el con¬ 
trol del ordenador, y será él el 
encargado de ejecutar el segun¬ 
do golpe, para que a continua¬ 
ción nosotros culminemos la ju¬ 
gada, a ser posible con un espec¬ 
tacular y resolutivo mate. 

El ganador del encuentro se¬ 
rá aquel que consiga anotar en 
su marcador primero siete pun¬ 
tos, cosa que en la opción de un 
único jugador y siempre que 
seamos nosotros los vencedores, 
nos permitirá acceder a nuevos 
escenarios, de los 8 que en total 
componen el campeonato que el 
juego nos propone. 

Técnicamente el programa 
ofrece un nivel excelente y des¬ 
de los gráficos de los jugadores 
a los decorados de fondo, pa¬ 
sando por los rápidos y realistas 
movimientos, así como por un 
sonido muy adecuado al juego, 
no se le puede reprochar abso¬ 
lutamente nada, excepto un ni¬ 
vel de dificultad quizás demasia¬ 
do elevado en un principio. ■ 

LE.B. 

calidad y sobre todo en 
jugabilidad a lo imitado, 

A todo esto sólo nos 
queda añadir que aunque 
lógicamente «The Brick» 
resulta superior a algunos de 
los primeros machaca- 
ladrillos aparecidos, sobre 
todo a nivel gráfico y 
sonoro, no ocurre así con su 
jugabilidad, que gracias al 
Irritante grado de dificultad 
reduce, considerablemente, 
el interés, ya muy devaluado 
de por sí, por su total falta 
de originalidad. 

R.P.G, 

1 2 3 4 5 6 7 3 S ti 

Adicción: 

Gráficos: 

III 1 1 

Ti 1 1 
Originalidad: illlll 

FALLEN ANGEL 
Peleas subterráneas 
SCREEN 7_ 
Spectrum, Amstrad, 
Commodore_ 
V. Comentada: Spectrum 

Era de esperar. Si todas 
las compañías veteranas 
del mundo del software 

cuentan con uno o varios 
títulos de artes marciales 
dentro de su producción por 
qué una nueva compañía 
como es Screen 7 iba a ser 
menos. Por ello ahora nos 
presentan, «Fallen Angel», 
un juego que desciende 
directamente de títulos como 
«Renegade», «Vigilante» o 
«Street Fighter», y con los 
que guarda un parecido algo 
más que considerable. 

Nuestra misión se va a 
desarrollar en los andenes y 
vagones de los Metros de 
Londres, París y Nueva York, 
donde tendremos que tratar 
de desarticular una peligrosa 
organización internacional de 
tráfico de drogas. Cada 
ciudad constituye una fase 
independiente, que debe ser 
cargada por separado desde 
el cassette, y a su vez cada 
fase está dividida en varios 
escenarios que se 
corresponden con diferentes 
estaciones de metro. En 
todas ellas tendremos que 
hacer frente, en primer 
lugar, a una serie de 
enemigos que nos atacarán 
en el andén, para a 
continuación, y si 
conseguimos deshacernos de 
todos ellos, pasar al interior 
del tren (para lo cual 
tendremos que dirigirnos al 
vagón situado en el extremo 
derecho), donde tendremos 
que luchar contra otro 
reducido número de 
maleantes que constituirán 
nuestro último obstáculo 
para acceder a una nueva 
estación. En cada ciudad 
tendremos además que 
realizar dos tareas 
ineludibles: encontrar el 
billete de avión, que nos 
permitirá viajar a otra 
ciudad, y eliminar al cabecilla 
de los malhechores de la 
dudad, que se encuentra 
situado siempre al final del 
lado derecho de la última 
estación. 

Los enemigos se pueden 
dividir en tres grupos 
principales: los que nos 
atacan únicamente con sus 
puños, los que lo hacen con 
porras y los que lo hacen 
armados con puñales; 
obviamente los más 

El juego tiene como escenario el 
metro de tres grandes ciudades: 
Nueva York, París y Londres. 

Para entrar en el tren debemos di¬ 
rigimos al vagón situado más a la 
derecha. 

peligrosos son estos dos 
últimos grupos, si bien la 
forma de enfrentarse con 
todos los enemigos es 
prácticamente la misma. 

Técnicamente el juego 
ofrece un nivel bastante 
aceptable, con gráficos bien 
diseñados y de gran tamaño, 
que se mueven por 
escenarios monocromos (el 
color se puede cambiar 
utilizando una tecla que 
controla este particular) 
comunes para cada dudad. 
El scroll de pantalla está 
también correctamente 
realizado, y el sonido sin 
llegar a ser espectacular 
cumple durante el desarrollo 
del juego. El grado de 
dificultad del programa no 
es demasiado elevado 
(especialmente si hacemos 
uso del golpe de patada con 
salto), y no resulta 
excesivamente difícil llegar al 
tercer nivel del juego en las 
primeras partidas. Esto unido 
a la escasa —por no decir 
nula— originalidad hacen 
que el nivel de adicción no 
sea demasiado elevado, a 
menos, claro está, que se 
sea un auténtico fanático de 
los juegos de artes marciales, 
en cuyo caso seguramente 
«Fallen Angel» no 
decepcionará. ■ 

J.E.B, 

A-dicción: 

Gráficos: 

Origir alidad: 

1—3 — — A TODA MÁQUINA Erbe 
2 — 1 — T SUPER WONDER BOY Activision 
3- 4 — i BATMAN Ocean 
4 — 2 i GHOTSBUSTERS 11 Activision 
5 — 1 — t INTOCABLES Ocean 
6—1 — t CAPITÁN TRUENO Dinamic 
7 — 2 — i ALTERED BEAST Activision 
8—3 — i V. AL CENTRO DE LA TIERRA Topo 
9 — 1 — t SHINOBI Virgin 

10—1 — T GHOULS'N' GHOSTS U.S.GoId 

AMSTRAD | 
1—3 — T A TODA MÁQUINA Erbe 
2—2 — t GHOSTBUSTERS II Activision 
3 — 1 — T CAPITÁN TRUENO Dinamic 
4—3 — i BATMAN Ocean 
5—2 — T V. AL CENTRO DE LA TIERRA Topo 
6—1 — t OPERATION THUNDERBOLT Ocean 
7 — 2— i CABAL Ocean 
8 — 2— T SHINOBI Virgin 
9 — 1 — t TURBO OUT RUN U.S.GoId 

10—1 — í CHASE H.Q. Ocean 

COMMODORE 
1—3 — _ A TODA MÁQUINA Erbe 
2—2 — t INTOCABLES Ocean 
3 — 2 — t TURBO OUT RUN U.S.GoId 
4 — 3 — i BATMAN Ocean 
5—2 — T GHOSTBUSTERS El Activision 
6-—6 — t DOUBLE DRAGON Melbourne 
7-4 — i INDIANA JONES Lucasfilm 
8-3 — T CHUCK YEAGERS Electronic 
9—2 — i GHOULS'N' GHOSTS U.S.GoId 

10—2— t AVENTURA ORIGINAL A.D. 

MSX 
i—i — í SHINOBI Virgin 
2 — 2— í GHOSTBUSTERS li Activision 
3—1 — t CAPITÁN TRUENO Dinamic 
4—4— T MICHEL FÚTBOL MASTER Dinamic 
5—3— i A TODA MÁQUINA Erbe 
6 — 3 — t TOP BY TOPO Topo 
7—2 — i PAC-9Ü Dro 
8—2 — i EMILIO SÁNCHEZ VICARIO Zigurat 
9—1 — T ALTERED BEAST Activision 

10-3- t BUTRAGUEÑO 11 Ocean 

ATAR! 
i — i — t GHOSTBUSTERS li Activision 
2—1 — t ROGER RABBIT Coktel Vision 
3 — 2 — T MAYDAY SQUAD Tynesoft 
4—1 — t GARFIELD II The Edge 
5 — 3— KICK OFF Anco 
6—4 — — DOUBLE DRAGON Melbourne 
7 -1 — T ALTERED BEAST Activision 
8 — 3 — i AFRICAN RAIDERS Tomahawk 
9—2 — T TRIVIAL PURSUIT Domark 

10—1 — t FOOTBALL MANAGER 2 Addictive 

AMIGA 
1—3 — T CRAZY CARS 8 Titus 
2—4 — t F-16 Digital 
3 — 1 — t TEST DRIVE Accolade 
4 — 3 — KICK OFF Anco 
5 — 3 — l KNIGHT FORCE Titus 
6—2 — T AFRICAN RAIDERS Tomahawk 
7 — 1 — t SHADOW OF THE BEAST Psygnosis 
8—1 — T BATTIE VALLEY Hewson 
9—1 — t DYNAMITE DUX Activision 

10—2— i ASTERIX Y EL GOLPE DEL MENHIR Coktel Vision 

PC 
1 — 1 — T ASTERIX Y EL GOLPE DEL MEMHJR Coktef (5Vi) 
2—1 — T SPIDERMAN Empire [VA) 
3 — 3 — T MICHEL FÚTBOL MASTER Dinamic (5W> 
4 — 1 — t TRIVIAL PURSUIT Domark (5V*) 
5 — 3 i PAC-9G □re-Soft (5V*) 
6 — 2 — 1 KNIGHT FORCE Titus (3Vz) 
7 — 1 — T ROGIR RABBIT Coktel Vision (5V*) 
8 — 1 — T 5 EXITOS OPERA Opera (5 Y*) 
9 — 2 — + 

1 F-16 Dígita] (5 Vi ) 
10—3 — 1 KNIGHT FORCE Titus (5 V*) 
Esta información corresponde a las cifras de ventas en España y no responde a ningún crite¬ 

rio de calidad impuesto por la revista. Ha sido elaborada con la colaboración de El Corte Ingiés. 

1.a columna: situación en la lista. 
3 21 columna; permanencia. 
3 3.1 columna: tendencia. 



Tampoco faltan a la cita los inevi¬ 
tables enemigos de final de fase. 

inevitables enemigos finales de 
fase» que una vez más se empe¬ 
ñarán en complicarnos el acce¬ 
so al siguiente nivel. 

Volviendo ai tema de las mo¬ 
nedas, su utilidad consiste en 
permitirnos adquirir nuevo ar¬ 
mamento y defensas en las pan¬ 
tallas especiales de compra, a tas 
que sólo podremos acceder tras 
localizar al hechicero —su as¬ 
pecto tiene más de Quasimodo 
que de otra cosa, y hay uno en 
cada nivel— encargado de con¬ 
trolar este menester. 

Entrando a enjuiciar la cali¬ 
dad técnica y gráfica del progra¬ 
ma hay que reconocer que am¬ 
bas han sido muy cuidadas, y el 
juego ofrece una jugabilidad y 
un grado de interés perfecta¬ 
mente comparable al de la má¬ 
quina original. Hablando de 
comparaciones, tampoco pode¬ 
mos dejar de hacer referencia al 
nada casual parecido que existe 
entre «Black Tiger» y la prime¬ 
ra parte del «Satan» de Dinamic 
(que viene a ser como una espe¬ 
cie de conversión libre de la má¬ 
quina de Capcom); sin preten¬ 
siones de echar más leña al fue¬ 
go, lo único que si os podemos 
decir es que en cuanto a su de¬ 
sarrollo, aspecto y estructura 
ambos juegos se parecen co¬ 
mo dos gotas de agua... en fin, 
que ellos se las entiendan entre 
sí. ■ 

J.E.B. 

El objetivo del protagonista es des¬ 
truir a los tres temibles dragones. 

Rompiendo los jarrones podremos 
recoger los objetos que ocultan. 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Micción* 
lili II l 1 ■ 

Gráficos: 

Originalidad: 
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BLACK TIGER 
Hombre contra dragón 
CAPCOM_ 
Spectrum, Amstrad,_ 
Commodore_ 
V. Comentada: Spectrum 

Después de los formida¬ 
bles resultados conse¬ 
guidos con «Strider» y 

«GhoulsVghosts», Capcom 
vuelve a la carga con una nueva 
conversión de una máquina ar- 
cade. En esta ocasión le ha to¬ 
cado el turno a «Black Tiger», 
un trepidante arcade de plata¬ 
formas protagonizado por un 
poderoso guerrero que va a te¬ 
ner que enfrentarse, en solitario, 
contra los más maléficos servi¬ 
dores de las fuerzas de la oscu¬ 
ridad. 

Nuestra aventura comienza en 
una época muy alejada de noso¬ 
tros en el tiempo, una época de 
destrucción y muerte, donde só¬ 
lo los más fuertes sobrevivían. 
Ni siquiera, los más bravos gue¬ 
rreros fueron capaces de hacer 
frente a la terrible amenaza que, 
llegada directamente del infier¬ 
no, vino a sumir al mundo en la 
oscuridad: tres gigantescos dra¬ 
gones, enviados por el mismísi¬ 
mo Lucifer, conquistaron a 
fuerza de fuego y sangre el po¬ 
der sobre todas las criaturas te¬ 
rrestres, implantando un reina¬ 
do de cruel tiranía en la que los 
antaño altivos guerreros no 
eran sino pobres bestias esclavi¬ 
zadas. 

Tan sólo uno de ellos demos¬ 
tró tener el arrojo suficiente co¬ 
mo para no resignarse a su cruel 
destino, su nombre era Black Ti¬ 

ger y desde entonces su misión 
y su destino pasaron a ser uno 
solo: acabar con los tres temidos 
dragones. 

Su objetivo no va a ser, sin 
embargo, nada fácil, pues para 
ello va a tener que recorrer en 
nuestra compañía los seis nive¬ 
les que componen el juego, ca¬ 
da uno de ellos formado por una 
estructura laberíntica de plata¬ 
formas y columnas a través de 
las cuales, y desafiando a menu¬ 
do el inmenso vacío con espec¬ 
taculares saltos, tendremos que 
hallar nuestro camino hacia la 
siguiente fase. 

A lo largo de nuestro recorri¬ 
do, y armados en principio úni¬ 
camente con nuestro escudo y 
nuestra maza, encontraremos 
todo tipo de sorpresas, algunas 
bastante más agradables que 
otras, por supuesto. Entre éstas 
cabe citar el hecho de que rom¬ 
piendo los jarrones esparcidos 
por muchas pantallas podremos 
recoger diferentes objetos como 
monedas, cuya utilidad revela¬ 
remos más adelante, o relojes de 
arena, que incrementarán en 
unas cuantas unidades el marca¬ 
dor que cronometra el tiempo de 
que disponemos para completar 
cada nivel. Pasando a hablar de 
las sorpresas desagradables, mu¬ 
cho más abundantes por cierto, 
hay que citar la continua apari¬ 
ción de deformes y feroces ene¬ 
migos, así como otros peligros 
no tan evidentes entre los que 
destacan las serpientes camufla¬ 
das en las columnas o las plan¬ 
tas carnívoras que surgen repen¬ 
tinamente del suelo. Por supues¬ 
to tampoco faltarán a la cita los 

DOUBLE DRAGON II 
Dale que te pego 
VIRGIN MASTERTRONtC 
Spectrum, Amstrad,_ 
Commodore_ 
V. Comentada; Spectrum Empezamos a pensar que 

la producción de juegos 
de artes marciales debe 

ser una especie de 
enfermedad contagiosa que 
ataca a las compañías de 
software, porque sino nos 
resulta verdaderamente difícil 
encontrar un buen motivo 
para que sigan llegando 
títulos como este «Double 
Dragón II», o los también 
recientes «Nínja Warriors» o 
«Fallen Angel». 

Antes de nada queremos 
advertir que esta observación 
no la provoca la mayor o 
menor calidad de los citados 
juegos, sino el hecho de que 
entre ellos no se puedan 
apreciar diferencias notables 
o cuando menos algún 
detalle de originalidad capaz 
de atraer nuestra atención. 

Con estas premisas 
lógicamente» «Double 
Dragón II» ya cuenta con un 
primer factor negativo a sus 
espaldas, si bien mucho nos 
tememos que no sea el 
único. Veamos.,, El 
argumento nos traslada de 
nuevo a las calles de una 
peligrosa ciudad donde los 
dos hermanos protagonistas 
de la primera parte del 
juego, Billy y Jimmy, van a 
retomar la historia donde la 
dejaron, es decir, justo 
después de haber liberado a 
la bella Marian de las manos 
de los Guerreros Negros, 
Linda, la única superviviente 
de la banda de los Guerreros 
Negros ha empleado los 
cinco años transcurridos 
desde entonces en investigar 
la resurrección de los 
cuerpos muertos, con 
resultados tan óptimos que 
acaba de sacar de sus 
tumbas hasta al último 
componente de la banda 
que exterminaron Billy y 
Jimmy. Sedientos de 
venganza, los Guerreros 
Negros han vuelto a capturar 
a Marian, quien 
desgraciadamente ha corrido 
peor suerte que en la 
primera parte de la aventura. 
Afortunadamente no todo 
está perdido, si nuestros dos 
héroes consiguen volver a 
derrotar a estos fanáticos 
asesinos y encuentran el 
cuerpo de Marian, escondido 
en la guarida de Willy, el 
jefe de la banda, podrán 

Pocas son las innovaciones que el 
juego incorpora. 

Cinco fases repletas de enemigos 
pondrán a prueba a los dos infati¬ 
gables luchadores. 

devolverla a la vida y poner 
esta vez punto final a su 
aventura. 

A partir de aquí todos los 
que conozcáis la primera 
parte del juego poco más 
váis a encontrar que os 
resulte desconocido, pues a 
excepción de nuevos 
escenarios, mejores gráficos, 
y alguna que otra nueva 
arma el juego ofrece 
exactamente lo mismo que 
su antecesor en e! tiempo. 

Para los neófitos os 
diremos que el juego está 
dividido en cinco fases en las 
que nos tendremos que 
enfrentar contra un buen 
número de guerreros 
especialistas en las artes 
marciales, que emplearán 
codos, puños, rodillas o píes 
indiferentemente para 
hacernos morder el polvo. 
Eso sí, esas son exactamente 
las mismas armas que 
nosotros podremos emplear 
contra ellos, por lo que, sí no 
fuera por la desigualdad en 
número, el combate sería 
totalmente justo, 

Técnicamente el juego sí 
supera, por lo menos en 
mucho, a su primera parte y 
tanto los gráficos como los 
movimientos y scrolles están 
mucho mejor realizados, 
consiguiendo elevar la 
impresión general sobre el 
juego que, en cualquier caso 
no es demasiado favorable. 

J.E.B. 

Adicción: 

Gráficos: 

Originalidad: 
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Lucasfilm no es una 
compañía cualquiera. El exquisito 

cuidado que pone en todas las fases de la 
realización de sus películas y videojuegos ha 

marcado, profundamente, el carácter de todas 
sus producciones y las de sus competidores, que 

tratan en vano de imitarles, 
a años luz de distancia. 

Lucasfilm Games fue fun¬ 
dada en el año 1983 den¬ 
tro de la estructura de 

Lucasfilm, como una división 
más. Sin contar con los títulos 
antiguos que ya han pasado a la 
historia como «Ballblazer», 
«Reseue on Fractalus» o «PHM 
Pegasus», Lucasfilm tiene aho¬ 
ra mismo en el mercado interna¬ 
cional las siguientes produccio¬ 
nes: «Maniac Mansión», «Zak 
McKiacken and the Alien Mind- 
benders», «Battlehawks 1942», 
«Indiana Jones Graphic Adven- 
ture», «Indiana Jones Action 
Game», «Their Finest hours: 
The Battle of Britain» y próxi¬ 
mamente «Loom». 

UNA NUEVA 
GENERACIÓN 

DE VIDEOJUEGOS 

Aunque son muy loables los 
esfuerzos de Lucasfilm por sor¬ 
prendernos con un espectacular 
simulador de vuelo, de lancha 
motora o cualquier otro apara¬ 
to de difícil conducción, lo que 
verdaderamente hay que agrade¬ 
cer a Lucasfilm es que hayan si¬ 
do los creadores de un nuevo 
concepto de videojuegos: Las 
Videoaventuras Conversaciona¬ 
les o como las llaman ellos, las 
Aventuras Gráficas (por contra¬ 
posición a las clásicas Aventu¬ 
ras de Texto). 

Hasta ahora son cuatro los 
programas que pueden incluir¬ 
se en esta categoría. Por orden 
cronológico: «Maniac Man¬ 
sión», «Zak McKracken and the 
Alien Mindbenders», «Indiana 
Jones Graphic Adventure» y 
«Loom»(próximo lanzamiento). 

Existe toda una serie de carac¬ 
terísticas que diferencian clara¬ 
mente estos programas de los 
clásicos de Aventura o Conver¬ 
sacionales. 

ESPAÑA 
ES DIFERENTE 

Las aventuras gráficas, los si¬ 
muladores y estos programas 
que podríamos llamar a tí picos, 
en los que se está especializado 
Lucasfilm, son precisamente los 
maltratados por los distribuido¬ 
res locales. Y las razones son 
cuatro: se trata de productos eli¬ 
tistas, reservados a un tipo de 
público que desgraciadamente 
no es mayoritario, tienen un pre¬ 
cio superior a lo normal (pro¬ 
ducción más cara), suelen ser ex¬ 
clusivos para 16 bits y están en 
inglés. 

Esto ha provocado una situa¬ 
ción de círculo vicioso: los jue¬ 
gos han sido marginados por su 
escasa rentabilidad al mismo 
tiempo que el público no los 
compra porque prácticamente 
no están disponibles. 

Puestos al habla con los dis¬ 
tribuidores locales, en este caso 
Erbe, nos aclaran la situación. 

Las aventuras 
gráficas de 
Lucasfilm 

cuentan con 
influencias 

muy fuertes 
del lenguaje 
cinematográ¬ 

fico. 

La aventura gráfica de Indiana iones reproduce algunas de las esce¬ 
nas más emocionantes de la película. 

Detengámonos brevemente a analizar las claves que deter¬ 
minan ei éxito obtenido por ios programas de Lucasfilm y po¬ 
dremos extraer las siguientes conclusiones: 

* Se trata de programas plenamente interactivos en los cua¬ 
les el desarrollo de los mismos se ve drásticamente determi¬ 
nado por la acción del jugador. Hay incluso situaciones, gráfi¬ 
cos y animaciones que nunca llegarán a ser vistas por nadie. 

* No necesitan intérprete de lenguaje natural que pueda dar 
lugar a errores de sintaxis. El jugador no teclea ningún men¬ 
saje con lo que nunca se da la típica y desagradable situación 
en la que «coger llave» funciona y sin embargo «coge llave» 
provoca el mensaje «no entiendo». 

Lo que se hace se ve, y /también las consecuenciasI. Si por 
ejemplo seleccionamos «abrir ventana», el personaje va ha¬ 
da la ventana, la abre y, si hay alguna cortina cerca podemos 
ver que ésta se mueve por efecto del aire. En fin: todo está 
bajo control. 

* Influencias muy fuertes del lenguaje cinematográfico que 
hacen especialmente agradable la contemplación de este tipo 
de juegos. Por ejemplo: cuando los personajes se alejan, dis¬ 
minuye su tamaño y viceversa. Cambios constantes de pers¬ 
pectiva y planos. Panorámicas de situación. Fundidos al cam¬ 
biar de secuencia, etc. Incluso hay momentos en los que mien¬ 
tras el jugador piensa cómo resolver una determina situación 
la escena cambia de forma automática a otra situación o esce¬ 
nario donde se nos muestra alguna acción que pueda ser cla¬ 
ve para el jugador. 

* En el último de estos programas, todavía en fase de prepa¬ 
ración, ni siquiera se utiliza texto ya que todo funciona me¬ 
diante claves musicales. 

* El componente «arcado» o de acción no está completamen¬ 
te suprimido y en algunas ocasiones, para los auténticos vi¬ 
ciosos del joystick, existe la posibilidad de eliminar a los ene¬ 
migos por la vía de la reflexión y la estrategia o por otra mu¬ 
cho menos sofisticada: a guantazo limpio. 

Lucasfilm ha abandonado la li¬ 
nea de aventuras con «Their Fi¬ 
nest Hour», un simulador de 
vuelo, que incluye una gran do¬ 
sis de estrategia. 

«Indiana iones» ha sido la pri¬ 
mera aventura traducida al cas¬ 
tellano, por lo que será mucho 
más accesible a ios usuarios es¬ 
pañoles. 

X_ 
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«Maniac Mansión» respeta 
los esquemas mantenidos en 
otras aventuras: un guión hi¬ 
larante, muchos personajes 
interactivos y más de un final. 

Un ambiente mágico sirve de 
base a «Loom» la más revo¬ 
lucionaria de las aventuras 
desarrolladas. 

Doug Glen, director de marketing de Lucasfilm Games, en una re¬ 
ciente visita a España. 

D ■ Lucasfilm fue fundada por George Lucas en 1973 para pro¬ 
ducir ia película «American Graffitti». 

■ En toda su historia han producido 10 películas, de las cua¬ 
les 6 figuran entre las 10 más exitosas de la historia del cine. 
Tres de ellas componen la saga de Indiana Jones, otras tres 
corresponden a la Guerra de las Galaxias, además de Willow 
y American Graffitti. Las otras dos no son tan conocidas aun¬ 
que hay que destacar que una de ellas, «THX 1138», ia realizó H 
mientras estaba en la universidad. 

1 I 
| ■ Durante dos años estuvo tratando de vender la idea de la 

«Guerra de fas Galaxias» a los más importantes estudios de 
ciencia ficción de Hollywood pero no lo consiguió. Todo el 
mundo le argumentaba que el público ya estaba cansado de 
tanta ciencia-ficción. Aunque Lucas les exponía que no sería 
lo de siempre: que tendría más efectos, más tecnología, me¬ 
jores personajes, etc., no logró convencer a nadie. 

■ finalmente, su amigo Francis-Ford Coppola, que por aquel | 
entonces acababa de hacer «El Padrino», convenció a los es¬ 
tudios de que le apoyaran económicamente. Tuvo un gran éxi¬ 
to y consiguió gran cantidad de dinero, lo que le permitió fun¬ 
dar ai norte de San Francisco el Sky Walker Ranch. En este lu¬ 
gar es donde trabajan la división de Cine y la de Videojuegos. 
El «ranchíto» tiene dos mil hectáreas de superficie, es decir, 

ti unos 5 kilómetros cuadrados. En este paradisiaco fugar tienen 
todo montado: departamento de efectos especíales, estudio, 
postproducción, etc. Unos años después, fa división de video¬ 
juegos se añade a ia industria de Lucas. 

Í I 
1 ™ I 

■ Pero Lucasfilm no se ha conformado con esto. Ei nivel de 
calidad ha ido evolucionando y actualmente los productos de 
Lucasfilm pasan por ser los más elaborados del mercado del 
soñware. Para que os hagáis una idea, baste recordar que só- S 
lo en el apartado de diseño gráfico intervienen 8 personas en 
cada programa. Especialistas en diseño gráfico, perspectivas, 
formas, sombras, animación y colorido, etc. aúnan sus esfuer¬ 
zos para conseguir un nivel de calidad realmente envidiable. 9 
Por si esto fuera poco los programas no se iimitan a crear unos 
inmejorables gráficos e interesantes guiones, sino que a lo lar¬ 
go del desarrollo del programa podemos apreciar que la ac¬ 
ción tiene todos los ingredientes para capturar la atención del 
jugador, podiendo considerarse estos programas como extre¬ 
madamente peligrosos por el elevado grado de adicción que 
suponen. 

En el rancho Sky Walker el equipo de la división de videojuegos 
crea sus fantásticas aventuras. 

LA CALIDAD 
SE PAGA 

Se da la extraña paradoja de 
que los productos más elabora¬ 
dos y de más calidad en la pro¬ 
ducción son precisamente los 
que menos probabilidades tiene 
de adquirir el usuario español. 
Un claro ejemplo es el caso de 
Lucasfilm. 

«A partir de ahora, empezan¬ 
do con Indiana Jones, pondre¬ 
mos en el mercado un producto 
totalmente en castellano para el 
cual se creará una línea especial 
en las tiendas». 

«Por supuesto seguirá siendo 
más caro, porque este tipo de 
producto implica más desarro¬ 
llo, más creatividad, más gráfi¬ 
cos (algunos ni salen), más tiem¬ 
po y más discos. En todo caso 
se tratará de un precio muy si¬ 
milar al que tiene este tipo de 
software en otros países y es po¬ 
sible que incluso por debajo». 

«Esto acabará con la sitúa- 

Negociaciones 
directas con 
la compañía 
en Estados 
unidos han 

permitido que 
las aventuras 

sean 
traducidas al 
castellano. 

ción actual en la que Lucasfilm, 
que se ha revelado como una de 
las empresas de soft más impor¬ 
tantes a nivel Europeo, pasa de¬ 
sapercibida en España al no es¬ 
tar su producto disponible en 
óptimas condiciones de comer¬ 
cialización». 

Para hacernos una idea de lo 
que significa Lucasfilm en Euro¬ 
pa, basta recordar que se vendie¬ 
ron en Alemania 22000 unidades 
de «Indiana Jones» en los pri¬ 
meros 10 días de su puesta a la 
venta, muy por encima de la ver¬ 
sión arcade. En Inglaterra, apa¬ 
rece en las listas de éxito en 
puestos superiores a los alcanza¬ 
dos por muchos juegos de ac¬ 
ción, En Francia hay incluso re¬ 
vistas especializadas que lo han 
nombrado Juego del Año. Hay 
que hacer notar que en todos es¬ 
tos países ha sido traducido a los 
correspondientes idiomas. ¡In¬ 
cluso en Italia ha sido traduci¬ 
do! y se ha vendido en poco 
tiempo seis o siete mil unidades, 

Lucasfilm es una compañía 
con mucho prestigio pero con un 
producto dirigido a un público 
de mentalidad más adulta. 

«Por una parte Erbe seguirá 
importando, a través de 
U.S.GoId, el producto de Lucas- 
film en la línea de arcades, jue¬ 
gos de acción, etc. Por otra, en 
negociaciones directas con Lu¬ 
casfilm en Estados Unidos tra¬ 
duciremos y adaptaremos todo 
el producto que lo requiera». 

George Lucas, en una recien¬ 
te entrevista, declaró que uno de 
sus sueños sería realizar pelícu¬ 
las interactivas en las que el es¬ 
pectador, en función de su acti¬ 
tud, emociones, etc., pueda ir 
determinando el désarrollo del 
film. A falta de la tecnología 
apropiada, Lucas se conforma 
de momento con crear magní¬ 
ficos programas para ordena¬ 
dor. ■ 

D.GM 
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Consigue ser un maestro 

BUDOKAN 
■ ELECTRONIC ARTS V. Comentada: PC 

■ Disponible: PC 

Cuando ya parecía estar todo dicho sobre 
simuladores de lucha, en la pantalla 
de nuestro ordenador surge con ímpetu, de la 
mano de Electronic Arts, un maravilloso 
programa que nos sumerge de manera acertada 
en el apasionante mundo de las artes marciales. 

i 
a concepción del progra- 

■Ljina, amén de estar impe- 
Bcablemente lograda, nos 

presenta con todo lujo de deta¬ 
lles los pasos que debemos dar 
para conseguir convertirnos en 
unos maestros en el dominio del 
cuerpo y la mente. 

La primera pantalla después 
de la carátula, nos sitúa a las 
puertas del Tobiko- Ryu Dojo, 
escuela donde entrenaremos en 
las diversas artes de lucha bajo 
la atenta mirada del maestro 
Tobiko-Scnsei. En ella podre¬ 
mos practicar el BO, el KARA- 
TE, el KENDO y el NUNCHA- 
KU. 

En cada uno de los edificios 
dedicado a cada arte marcial, se 
nos permitirá en primer lugar 
optar por Jiyu-Renshu o prácti¬ 

ca en solitario de cada movi¬ 
miento hasta conseguir la per¬ 
fección y ejecución espontánea 
del mismo, ya sea en defensa o 
en ataque. A continuación ele¬ 
giremos Kumite, o lucha contra 
un oponente, que en este caso 
será uno de los instructores del 
Dojo. 

A medida que nuestro control 
del arma que estemos emplean¬ 
do aumente, podremos optar a 
la victoria con una mayor faci¬ 
lidad, sobre todo teniendo en 
cuenta que cada combate será 
supervisado por el maestro 
Tobiko-Sensei, quien nos hará 
siempre un comentario en el que 
nos indica cuáles son nuestros 
fallos y la manera de aprovechar 
mejor los recursos con que con¬ 
tamos. Es importante hacer no¬ 

El Budokan es un espléndido edificio construido en 1964 para tos Jue¬ 
gos Olímpicos. 

Podemos acudir al ugar donde es¬ 
tá el maestro para pedir su consejo. 

MmtM i 

Los adversarios son presentados 
mediante una ficha. 

En el patio principal escogeremos 
el arte marcial en el que queremos 
participar. 

tar que el número de movimien¬ 
tos que podemos ejecutar en ca¬ 
da modalidad de lucha es de 
aproximadamente treinta, con¬ 
tando con los de defensa y ata¬ 
que, lo que puede hacer suponer 
que difícilmente se nos hará mo¬ 
nótono el combate. 

Una vez que nos considere¬ 
mos preparados para ello, y 
siempre dentro del Dojo, se nos 
permite entrar en lucha (FREE 
SPAR) bien contra el ordenador 
o bien contra otro jugador. Po¬ 
dremos enfrentarnos a los opo¬ 
nentes con armas diferentes a las 
empleadas por ellos, para depu¬ 
rar nuestra técnica. 

En cualquier instante es posi¬ 
ble acudir a presencia de nues¬ 
tro maestro, quien con su sabi¬ 
duría y sabias palabras calmará 
cualquier duda que surja en 
nuestro interior. 

El templo de las 
Artes Marciales_ 

Cuando nuestro nivel espiri¬ 
tual y técnico en el combate ha¬ 
ya alcanzado su grado máximo, 
habrá llegado el momento de 
acudir al «Budokan», Este edi¬ 
ficio fue construido para los 
Juegos Olímpicos de Tokio en el 
año 1.964 intentando mostrar en 

él un compendio de todas las 
tradicionales Artes Marciales 
Japonesas. Su forma es octogo¬ 
nal y su tejado se alza alto en el 
cielo como el de un templo Bu¬ 
dista. 

En este estupendo escenario, 
tendremos que demostrar que 
todas las enseñanzas recibidas 
de Tobiko-Sensei en el Dojo han 
sido perfectamente asimiladas 
para permitirnos dejar a nuestro 
maestro en un lugar digno. 

Antes habíamos comentado 
que las artes marciales en las que 
nos preparábamos eran cuatro: 
el Karate, sobre el cual huelga 
decir nada; el Bo o lucha con pa¬ 
lo; el Nunchaku, arma preferi¬ 
da del inmortal Bruce Lee; y el 
Kendo o lucha con espada de los 
Samurais. Pues bien, para hacer 
el argumento aún más interesan¬ 
te, podremos elegir el arma que 
utilizaremos nosotros, pero 
nuestros oponentes no se Limita¬ 
rán a las cuatro antes señaladas, 
sino que utilizarán esas y otras 
tan mortíferas como: 

—NAGINATA: Arma pare¬ 
cida al BO, pero con la diferen¬ 
cia de que añade en su extremo 
una especie de cuchillo de hoja 
curva de unos dos pies de longi¬ 
tud. Fue usada por los samurais 
en la lucha contra los mongoles 
con unos terroríficos resultados. 

—TONFA: Al igual que el 
Nunchaku tiene su origen en he¬ 
rramientas de campesino adap- 

CONSEJOS y TRfJCOS 
■ Comienza por practicar concienzudamente Jiyu- 
Renshu, hasta que domines la totalidad de los movi¬ 
mientos, pues sólo ello te permitirá derrotar a algunos 
contrincantes especialmente duros. 

Escucha con atención los consejos de tu maestro 
Tobiko-Sensei. Lograrás así depurar tu técnica y anali¬ 
zar los fallos que te impiden derrotar a tu enemigo. 

M Es muy importante que elijas el arma adecuada para 
cada combate. Piensa, por ejemplo que será muy fácil 
vencerá un Karateka con el BO, ya que mientras le gol¬ 
peamos nos mantenemos a una distancia en la que difí¬ 
cilmente nos alcanzará con uno de sus ataques. ■ 
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Nuestro objetivo es preparamos en las cuatro artes marciales disponibles. 
El Bo o lucha con palos es una de las más tradicionales. 

Los detallados gráficos asi como los 
cuidados escenarios confieren al 
juego una gran espectacularfdad. 

Durante los entrenamientos pode¬ 
mos luchar en un combate amisto¬ 
so con algún adversario ocasional. 

íadas para la lucha. Construido 
de una madera de excepcional 
dureza, tiene una longitud de 
unos cincuenta centímetros, y se 
utiliza por parejas, colocando 
cada uno de ellos bajo el brazo, 
desde el codo hasta la mano, de 
la que sobresale unos centíme¬ 
tros. Manejado con habilidad 
permite al luchador parar cual¬ 
quier golpe dirigido contra él y 
devolverlo con la contundencia 
que desarrolla la madera durísi¬ 
ma de que está fabricado. 

—KUSARI-GAMA: Otra ar¬ 
ma tradicional de los Samurais. 
Se trata de una especie de hoz 
con doble filo unida a una cade¬ 
na al extremo de la cual está su¬ 
jeto un objeto contundente y pe¬ 
sado, generalmente una bola de 
hierro. El samurai podía parar 
los golpes del enemigo y atacar 
con la hoz, mientras mantenía la 
posibilidad de descargar un gol¬ 
pe con la bola de hierro de efec¬ 
tos fulminantes. 

—SHURIKEN: Arma típica 
de los Ninjas, se trata de una es¬ 
trella de hierro arrojadiza con 
afiladas puntas que destrozan al 
blanco sobre el que se lanza. 
Puede usarse también emponzo¬ 
ñada con veneno. 

—YARI: Especie de lanza con 
múltiples formas en su parte 
punzante, que como el Bo y Na- 
ginata, permite al combatiente 
luchar desde una posición que el 
enemigo no puede alcanzar si se 

enfrenta con armas tradiciona¬ 
les como la espada. 

Nuestra opinión_ 
Suponiendo que quien utilice 

este programa sea un profano 
total en artes marciales, pode¬ 
mos garantizar que disfrutará 
cantidad con «Budokan». Si 
además el jugador anda un po¬ 
co picado con estos deportes, e! 
disfrute puede alcanzar ya cotas 
cercanas al placer. 

El programa es una auténtica 
delicia se mire por donde se mi¬ 
re. Los gráficos en VGA de un 
colorido y una belleza más que 
aceptables, y la variedad y per¬ 
fección de ejecución de los mo¬ 
vimientos se unen a un argu¬ 
mento tan fiel a la realidad que 
hace alejarse el fantasma de la 
repetición, al que nos tienen 
acostumbrados algunas casas de 
software. Es indudable que exis¬ 
ten muchos programas en el 
mercado que tratan este mismo 
tema, pero también lo es que el 
juego que nos ocupa es el mejor 
que hemos visto hasta el mo¬ 
mento. ■ 

D.G.M. 
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ciones bastante extenso. Ni que 
decir tiene que es más que reco¬ 
mendable para los amantes de 
los simuladores. 

Técnicamente, los gráficos, la 
ambientación y los movimientos 
están bastante bien conseguidos. 
El sistema VGA nos permite dis¬ 
frutar, una vez más, de una ex¬ 
tensa paleta de colores. En cuan¬ 
to al sonido, el programa cuen¬ 
ta con la interesante posibilidad 
de adaptar el dispositivo Inter- 
sound MDO, lo que nos permi¬ 
te elevar el grado de realismo. 

Es de agradecer asimismo, la 
la posibilidad de acelerar o ra¬ 
lentizar la medida del tiempo 
dentro del programa, con lo que 
evitamos engorrosas esperas. 
Podemos además salvar y cargar 
situaciones que por su interés así 
lo requieran. 

Para concluir, hay que desta¬ 
car el hecho importante de que 
«E.S.S.» pertenece a una serie 
de programas a los que no es po¬ 
sible «quemar» en poco tiempo. 
Profundizar en él, hasta conse¬ 
guir un perfecto dominio de la 
maniobras y unas misiones más 
exitosas, nos permitirá pasar 
más de un buen rato al teclado, 
que es, en resumidas cuentas, de 
lo que se trata. ■ 

D.G.M. 
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El futuro a tu alcance 

TOMAHAWK 

ATARI, AMIGA y PC 

V. Comentada: PC 

Tomahawk, rizando el rizo, acaba de lanzar 
«E.S.S.», un singular simulador que ofrece a los 
más exigentes —a quienes no les basta con 
pilotar una potente motocicleta, un flamante 
bólido o cualquier otro artilugio—, la posibilidad 
de controlar, nada más y nada menos, que un 
increíble tinglado espacial. 

E ■■ 1 programa viene a aña- 
■ dírse a la cada vez'más 
I extensa lista de simula¬ 

dores, intentando que no quede 
ni un solo aspecto de la realidad 
que no pueda ser traído a la pan¬ 
talla de nuestro ordenador. Se 
nos permite con ello, una vez 
más, tener al alcance de la ma¬ 
no mundos a los que en nuestra 
vida cotidiana difícilmente acce¬ 
deríamos. 

El juego 

Como si estuviéramos en Ca¬ 
bo Cañaveral, al principio el 
programa nos muestra una sala 
de controles de la base de lan¬ 
zamiento de cohetes. Desde aquí 
tenemos acceso a los preparati¬ 
vos generales para llevar a cabo 
nuestras misiones espaciales. 
Así, en primer lugar, hemos de 
completar el equipamiento de la 
nave, tanto en combustible y 
provisiones, como en los ele¬ 
mentos modulares para la cons¬ 
trucción de la compleja estación 
orbital. Asimismo podemos 
añadir a nuestra tripulación un 
máximo de dos personas, elegi¬ 
das entre los especialistas en re¬ 
paraciones y los científicos, con 
el fin de desembarcarlos en la es¬ 
tación orbital. 

Otra tecla de control nos per¬ 
mite desde la base hacer un es¬ 
tudio de las órbitas alrededor de 
la tierra en las que es posible si¬ 
tuar nuestros satélites. 

Por último, una vez seleccio¬ 
nado el nivel de dificultad del 

juego, podemos iniciar la famo¬ 
sa cuenta atrás y lanzar nuestra 
primera expedición. 

Una vez en el aire, nuestra na¬ 
ve se sitúa en una órbita de es¬ 
pera, desde la que tendremos 
que saltar mediante dos manio¬ 
bras de impulso a las otras ór¬ 
bitas. Cuando estemos en la de¬ 
seada tendremos que iniciar las 
operaciones de aproximación, 
que son el pilotaje de la nave 
propiamente dicho. La comple¬ 
jidad aquí radica en que conta¬ 
mos con 24 toberas repartidas 
por su superficie que nos permi¬ 
ten ejecutar seis modos de tras¬ 
lación y otros seis de rotación. 
Dirigirnos por tanto a un punto 
concreto puede resultar bastan¬ 
te complicado, sobre todo te¬ 
niendo en cuenta que nos move¬ 
mos con una total ausencia de 
gravedad. Esto provoca que 
cualquier inicio de movimiento 
active una aceleración que sólo 
puede ser frenada con un movi¬ 
miento inverso o con un parón 
brusco utilizando el control de 
stop. 

Para trabajos de menor cali¬ 
bre, como reparar un satélite, 
contamos con la posibilidad de 
enviar uno de los técnicos espe¬ 
cialistas en una escafandra autó¬ 
noma. Esta escafandra se con¬ 
trola con las mismas posibilida¬ 
des de movimiento de nuestra 
nave. 

Por último, una vez finaliza¬ 
do cualquiera de nuestros viajes, 
hemos de llevar nuestra nave de 

vuelta a m tierra, efectuándose 
el aterrizaje sobre la cubierta de 
un porta-aeronaves. Este aterri¬ 
zaje se puede efectuar mediante 
piloto automático o de forma 
manual, aunque sólo en el se¬ 
gundo caso obtendremos algu¬ 
na compensación económica. 
Cabría decir aquí que el dinero 
va a ser el móvil de todas nues¬ 
tras misiones. El hecho de que 
tengamos colocados satélites en 
órbita, o de que consigamos 
construir la estación orbital y 
efectuar experiencias espaciales 
en ella, nos reportará rentas e 
importantes sumas de dinero, 
Pero ojo, cualquier satélite es¬ 

Todo preparado para la cuenta 
atrás. 

Intentaremos colocar en órbita el 
mayor número posible de satélites. 

tropeado puede provocarnos 
sanciones por ocupar inútilmen¬ 
te una posición orbital. 

El juego comienza en Enero 
del año 2010 y termina en Di¬ 
ciembre del 2013. La cantidad 
acumulada al final del mismo 
nos indicará el grado de éxito 
que hemos tenido. 

Nuestra opinión 
Evidentemente la dificultad 

de comprensión de las distintas 
posibilidades de maniobras ha¬ 
cen este juego adecuado para 
personas con un mínimo grado 
de madurez, que les permita el 
estudio de un libreto de instruc¬ 

Antes del lanzamiento, hemos de 
equipar la nave adecuadamente. 

Esquema del pian de montaje de la 
estación orbital. 
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Un auténtico megajuego 

XENON2 
IMAGE WORKS V. Comentada: AMIGA 

■ Disponible: ATARl ST, AMIGA 

No hay nada más peligroso que un mal 
perdedor. La venganza es un plato que se come 
tal como venga —caliente, frío o del tiempo— 
y para el cual se puede ayunar tanto tiempo 
como se quiera, es más, cuanto mayor sea 
el ayuno mejor sabe el plato. 

Y ■ todos sabemos que los 
Xenitas llevan más de 

I mil años esperando el 
momento de vengar la tremen¬ 
da humillación sufrida en el úl¬ 
timo conflicto intergaláctico. Y 
se han preparado a conciencia; 
han colocado cinco «Bombas 
del Tiempo» a lo largo y ancho 
de la Historia.,. Sólo tú .¿quién 
sí no?, puedes salvar el Univer¬ 
so, el espacio, el tiempo y la His¬ 
toria. 

En nuestro periplo por el 
espacio-tiempo dispondremos 
del Megablasíer, una pequeña y 
potente nave de batalla estelar. 
Contamos con tres naves de es¬ 
te tipo, que vienen equipadas 
“de serie” con un acelerador de 
efecto instantáneo, un arma le¬ 
tal para nuestros enemigos y un 
escudo protector que, como sue¬ 
le ser habitual, irá menguando 
con los sucesivos golpes y ata¬ 

ques recibidos hasta que sea des¬ 
truida la nave, una vez que ago¬ 
temos dicho escudo. 

Cinco niveles plagados 
de peligros_ 

El juego se desarrolla a lo lar¬ 
go de cinco niveles que van 
aumentando su dificultad pro¬ 
gresivamente y que representan 
el proceso de evolución, de ma¬ 
nera que cada etapa posee su es¬ 
cenario particular y sus formas 
de vida correspondientes, yendo 
desde las formas más simples de 
los tiempos prehistóricos hasta 
las especies metálicas que pulu¬ 
lan (pulularán) en el Universo si¬ 
tuado unos cuantos milenios en 
el futuro. 

Sin embargo, éstas, otrora 
inofensivas e inocentes criatu¬ 
ras, han sufrido los perniciosos 
efectos de la radiación emitida 

El juego se desarrolla a lo largo de cinco niveles que van aumentando su di¬ 
ficultad progresivamente. 

,, M 
; - V t * -i V- b f t - ■,! 

por las bombas temporales de 
los xenitas, experimentando una 
horrible mutación y convirtién¬ 
dose en alimañas asesinas a las 
que no tendremos más remedio 
que destruir o evitar. 

Ejemplos de estos animales 
los encontraremos a montones, 
como corresponde a todo arca- 
de que se precie, y adoptarán 
formas, tamaños y tácticas dife¬ 
rentes: braquiópodos, esferoides 
que danzan y deambulan por la 
pantalla, pero no disparan; los 
gusanos planos, compactos, que 
al igual que los anteriores no dis¬ 
paran, limitándose a girar y gri¬ 

tar; los gusanos marinos, de for¬ 
ma alargada, viven en las rocas 
del primer nivel, apareciendo 
por sorpresa de los tubos pega¬ 
dos a las rocas, cuando se les 
dispara se dividen en varias por¬ 
ciones que salen despedidas; los 
trilobites, famosos fósiles de¬ 
vueltos a la vida y dotados de un 
disparo “inteligente”; las medu¬ 
sas y un sinfín de otras especies 
que te lo pondrán muy difícil. 

Pero lo peor vendrá al final de 
cada nivel. Como viene siendo 
norma habitual nos espera un 
super-enemigo de gran tamaño 
y enorme peligrosidad que cons- 

amrm¿/7nm^ 
■ El joystick de disparo automático es, más que una ven¬ 
taja, una necesidad. Para empezar, evitará que caiga¬ 
mos fulminados por las primeras oleadas de alienígenas, 
sin apenas tiempo a degustar el programa. Para termi¬ 
nar, nos proporciona un arma gratis, con lo cual podre¬ 
mos utilizar el dinero obtenido en comprar otro arma 
diferente (ya que el *autofire» viene incluido en el ca¬ 
tálogo de armas que podemos adquirir en la tienda). 

■ jEl«megablaster», aunque dura solamente diez segun¬ 
dos, sirve para eliminar las primeras oleadas, lo cual ge¬ 
neralmente suele traducirse en más puntos, más dinero 
y algún que otro «extra». 

■ No obstante, las armas que parecen más útiles son los 
disparos en todas sus modalidades. El disparo posterior 
lo podremos obtener (gratis, en el transcurso del jue¬ 
go) ai comenzar la partida y no es conveniente vender¬ 
lo. Asimismo, el disparo lateral, en conjunción con ios 
dos disparos verticales, suelen formar una barrera bas¬ 
tante potente, aunque no infalible, como es lógico. 

Los enemigos adoptarán formas va¬ 
riadas durante el juego. 

A partir del segundo nivel los ene¬ 
migos de mayor tamaño serán dos. 

Debemos recoger el dinero que 
queda flotando en la pantalla al 
destruir a los enemigos. 

títuirá el último obstáculo antes 
de acceder a la fase siguiente. 
Acabando con este monstruo 
habremos logrado desconectar 
la bomba temporal enclavada en 
este sector espacio-temporal, 
«Xenón 2» ofrece además la 
particularidad de que a partir 
del segundo nivel, los enemigos 
de este tipo serán dos, uno a mi¬ 
tad de fase y otro al final. 

Una nota original: 
la compra-venta 

Siguiendo las directrices 
apuntadas por anteriores juegos 
de este tipo, «Xenón 2» ofrece 
también la posibilidad de ir re¬ 
cogiendo el dinero que queda 
flotando por la pantalla al des¬ 
truir determinados enemigos u 
oleadas de estos. La recompen¬ 
sa suele ir en función del enemi¬ 
go destruido y su tamaño, me¬ 
reciendo mención especial el 
“bingo” obtenido al acabar con 
alguno de los supermonstruos 
mitad/final de fase. 

Este dinero servirá para ha¬ 
cernos con un mayor y mejor 
equipamiento armamentístico, 
tanto de ataque como de defen¬ 
sa. Y siguiendo con los aspectos 
originales de «Xenón 2», existe 
también la posibilidad de hacer¬ 
nos directamente con alguna de 
estas armas en el transcurso de 
la batalla, recolectando las cáp¬ 
sulas especiales que a veces apa¬ 
recerán en la pantalla de nues¬ 
tro monitor. Como decíamos 
anteriormente, el dinero nos ser¬ 
virá para comprar armas nuevas 
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«Xenón 2» incorpora la posibilidad de vender en las tiendas los objetos que 
no precisemos. 

Las tiendas de compra-venta apa¬ 
recen dos veces a to largo de cada 
una de las fases. 

Algunas de las ventajas que pode¬ 
mos adquirir son: Super-poder/es¬ 
cudo protector o disparo trasero. 

en las “tiendas de cambalache”. 
Pero también podremos vender 
armamento que ya poseamos 
para incrementar nuestro saldo 
de caja y acceder a instrumen¬ 
tos más potentes. 

Al entrar en la tienda nos en¬ 
contraremos con un alienígena 
de extraño hablar que nos hará 
ofertas de compra-venta. Prime¬ 
ro podremos vender las nues¬ 
tras, si las ofertas nos parecen 
adecuadas, para pasar posterior¬ 
mente a comprar el material que 
consideremos apropiado para 
nuestra misión. Como ocurría 
con los monstruos especiales, las 
tiendas aparecerán dos veces por 

fase. 
Algunos de los artículos que 

podremos adquirir en ellas son: 
consejo, disparo lateral, bomba 
de efecto “toda pantalla”, el 
“Superpoder” (sólo dura diez 
segundos), mini-corazón (res¬ 
taura el nivel deí escudo a la mi¬ 
tad), maxi-corazón, mayor velo¬ 
cidad, mayor poder (hasta el tri¬ 
ple de tamaño de nuestros dis¬ 
paros), minas, disparo trasero,la 
electro-bola, el disparo automá¬ 
tico y el “parte-pantallas”. 

Nuestra opinión 

«Xenón 2» es un areade de 
scroll vertical que roza la perfec¬ 
ción. El decorado, en el que pre¬ 
dominan los tonos naranjas- 
marrones y los grises-azules, es¬ 
tá conseguido y es original, al 
igual que los gráficos. El movi¬ 
miento, impecable, permitiendo 
una gran rapidez de movimien¬ 

tos de los numerosos sprites pre¬ 
sentes en la pantalla (con men¬ 
ción especial al “Superpoder”) 
a la vez que un suave scroll nos 
va mostrando el escenario. Ade¬ 
más, «Xenón 2» ofrece la valio¬ 
sa posibilidad de retroceder un 
poco, lo cual será de gran utili¬ 
dad para acabar con los mons¬ 
truos especiales y para no que¬ 
dar enganchado en algún “calle¬ 
jón sin salida” del escenario. 
Del sonido tampoco hay que de¬ 
cir mucho: realmente bueno. 

Por último, hay que destacar 
que aunque «Xenón 2» sigue las 
pautas de todos los arcades del 
momento, —como hemos rese¬ 
ñado varías veces a lo largo del 
artículo—, los programadores se 
han molestado en introducir va¬ 
riantes y añadidos a estos tópi¬ 
cos (la posibilidad de comprar y 
vender en lugar de sólo com¬ 
prar, el scroll de retroceso du¬ 
rante algunos instantes, gráfi¬ 
cos, decorados y amias nuevas, 
originales y bien diseñadas...). 

Todo ello, unido a una pro¬ 
gramación de un nivel técnico 
difícilmente superable y una di¬ 
ficultad ajustada (los “créditos” 
son de gran utilidad y se puede 
llegar hasta el tercer nivel con re¬ 
lativa facilidad) hacen de «Xe¬ 
nón 2» un areade digno de figu¬ 
rar entre los cinco primeros de 
todos los tiempos, ■ 

AM 

Adicción: 

Gráficos; 

Originalidad; 

SUPER SKI 
MICROIDS 

Si ei realismo debe ser, con 
diferencia, el principal factor 

estudiado a la hora de enjuiciar 
la calidad de un simulador de¬ 
portivo, sin duda este «Super 
Ski» de Microids se merece, ya 
solamente, por este apartado 
un auténtico sobresaliente. Es¬ 
to se ve acompañado por unos 
excelentes gráficos y sonidos 
que enriquecen el resultado fi¬ 
nal. Queda tan sólo reseñar su 
excesiva dificultad. ■ 

En el apartado negativo sólo pue¬ 
de achacársele la excesiva dificul¬ 
tad. 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
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Gráficos: 
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Originalidad: 
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PASSING SHOT 
IMAGE WORKS 

Solamente eí hecho de que el 
número de juegos deporti¬ 

vos aparecidos para las máqui¬ 
nas de 16 bits continúe siendo 
relativamente bajo, hace que 
este «Passing Shot», en su ver¬ 
sión Amiga, resulte un título 
destacable. Curiosamente, una 
«antigualla» como el mítico 
«Match Point» le sigue supe¬ 
rando con creces en jugabili- 
dad. ■ 

Sin llegar a ser excepcional, el jue¬ 
go rellena un hueco vacío hasta ei 
momento. 

X 2 3 < 5 i 7 5 9 ic| 
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Gráficos: 
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Originalidad: 
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■ KNIGHT FORCE 
mus 

Personajes de gran tamaño, 
gráficos de elevada calidad, 

un buen argumento y mezcla 
de vídeoaventura y areade en 
su desarrollo, son elementos 
que podrían inducirnos a pen¬ 
sar que esta versión Amiga de 
«Knight Forcé» es un gran jue¬ 
go. Sin embargo, tos movi¬ 
mientos pésimos y la jugabili- 
dad completamente inexisten¬ 
te hacen que éste se quede en 
el terreno de lo absolutamen¬ 
te mediocre. ■ 

La escasa jugabilidad da al traste 
con los demás elementos positivos. 

Adicción: 

Gráficos: 

Originalidad: 
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■ GALAXY FORCE 
ACTIVISION 

Aunque una máquina de 16 
bits ofrece muchas más po¬ 

sibilidades que una de 8, lo 
cierto es que esta versión no 
viene sino a confirmar lo que ya 
quedó demostrado con las an¬ 
teriormente aparecidas: la 
magnitud de la máquina origi¬ 
nal es tal que intentar reprodu¬ 
cir su desarrollo en un ordena¬ 
dor es algo casi imposible. ■ 

La espectacularidad de la máquina 
es imposible de reproducir en un 
ordenador. 

12 3 4 & i 7 S 9 H 
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Originalidad; 
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Tu mejor contrincante 

CHESS 
PLAYER 

2150 
CP SOFTWARE 

Disponible: ATARI STf AMIGA 

V. Comentada: AMIGA 

En nuestras pantallas aparece 
un nuevo juego de ajedrez. Si bien 
las comparaciones son odiosas, 
no creo que nadie pueda evitar que 
se le venga a la memoria 
el «Battlechess», que ya fue comentado 
en esta misma sección hace unos 
meses. Dicho simulador colocó 
la barrera muy alta para un nuevo 
ajedrez. ¿Sera capaz «Chess Player 
2150» de desbancarle? 

El programa es ca paz dé Introducir üh su biblioteca las jugadas que 
considere interesantes que no tenga programadas. 
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Además de modificar la perspectiva en dos o tres dimensiones, po¬ 
demos escoger entre tres tipos de piezas. 

Con el menú de visión podemos cambiar todo ió con¬ 
cerniente al tablero y las figuras. 

Sin duda el punto más fuerte del programa es su eleva¬ 
do nivel de juego. R_ 

que en «Battlechess» lo 
verdaderamente llama¬ 

tivo eran las escenas de comba¬ 
te, con su animación y sonido. 
Por el contrario, decía que eí ni¬ 
vel de juego del ordenador no 
era excesivo y se le ganaba con 
facilidad aún sin ser un maestro 
del juego. 

En definitiva, pese a su baja 
calidad, «Battlechess» se dejaba 
jugar proporcionando un buen 
rato a cualquier persona. «Chess 
Player 2150» tiene, en principio, 
una difícil tarea. 

El juego y sus opciones 

Este nuevo simulador tiene 
gran cantidad de opciones a las 
que acceder vía menú. Hay tres 
de estos menús y con ellos se 
controlan todos los detalles del 
juego. 

En el menú de control podre¬ 
mos, entre otras cosas, hacer lo 
siguiente: 

—Cambiar blancas por ne¬ 
gras; elegir juego contra ordena¬ 
dor o contra otra persona y 
otras opciones que suelen tener 
todos los juegos de este tipo, 

—Opción de «learning»: en 
este modo, el programa «apren¬ 
de» e introduce en su biblioteca 
de jugadas algunos movimientos 
de la partida que considere su¬ 
ficientemente fuertes e intere¬ 
santes. Esta opción es relativa¬ 
mente nueva y no recuerdo otro 
juego que la tuviera, 

—Opción de «thinking»: si la 
eliges, el programa pensará tam¬ 
bién durante el tiempo que lo 
haces tú, tratando primero de 
adivinar tu jugada. Vamos, ju¬ 
gará como sí fuera otra perso¬ 
na. También resulta nueva pa¬ 
ra quien esto escribe. 

—«Speech»; con esta opción 
el juego te informará, mediante 
voz sintetizada, de tu turno de 
juego, de sus jaques y Tetras co¬ 
sas. 

Con el menú de visión pode¬ 
mos cambiar todo lo concer¬ 
niente al tablero y las figuras. 
Podremos elegir entre perspec¬ 
tiva de dos y tres dimensiones. 
También podemos elegir otra 
clase de piezas con que jugar: 

normales, juguetes, futurísti- 
ca$... Hay también un par de 
opciones sin llenar. 

Se puede cambiar el color de 
piezas y tablero. También la po¬ 
sición del tablero según cuatro 
ejes para conseguir facilitar la 
visión del juego. Finalmente se 
puede elegir desde qué lado jue¬ 
gan las blancas: arriba, abajo, 
izquierda o derecha. 

El último menú es el que más 
posibilidades tiene. En él podre¬ 
mos cargar o grabar una parti¬ 
da, salir del programa, pedir 
consejo en una posición compli¬ 
cada y preparar el tablero con 
un programa, por ejemplo. 

También se puede ver una 
pantalla de información con el 
tiempo de juego y las jugadas 
realizadas hasta ahora, entre 
otros datos. En esta pantalla se 
señalan también las jugadas que 
más han costado a cada conten¬ 
diente. También se puede con 
este menú seleccionar el nivel del 
ordenador entre oponentes dé¬ 
biles (orangután-gorila) y fuer¬ 
tes, que se elegirán por el tiem¬ 
po que se les dé para cada juga¬ 
da. Podemos fijar el tiempo a 
usar por cada contendiente, si se 
va a usar reloj y otras opciones 
por el estilo. 

Finalmente, está la opción de 
«What if?». Si se selecciona, el 
jugador introduce una línea de 
juego alternativa a la que el or¬ 
denador ha realizado, por con¬ 
siderarla mejor o, simplemente, 
por ver qué hubiera pasado. A 
continuación, el ordenador em¬ 
pieza a reconsiderar sus movi¬ 
mientos, para luego indicarte si 
había encontrado esa posibili¬ 
dad de jugar y por qué razones 
la desechó. Esta opción también 
es totalmente original. 

Bueno, estarás preguntándo¬ 
te: Todo esto está muy bien pe¬ 
ro... ¿es bueno o no el juego? 

Veamos_ 

Los gráficos no son buenos 
del todo. Tampoco son necesa¬ 
rios para un buen juego de aje¬ 
drez, pero siempre se agradecen. 
Es más, la disposición del table¬ 
ro en modo 3D es bastante in¬ 
cómoda y no permite ver con 

claridad cómo está el juego, pe¬ 
se a todas las opciones de colo¬ 
cación del tablero. El colorido es 
adecuado, pudiéndose elegir co¬ 
mo ya se ha comentado. De los 
conjuntos de figuras, el peor es 
el futurista, siendo bastante bue¬ 
nos los restantes. 

El sonido queda reducido al 
diálogo del ordenador. Como 
no hay golpes al dejar la figura 
en el tablero la sensación de jue¬ 
go es bastante pobre. 

Tampoco me gusta la forma 
de mover las piezas: se seleccio¬ 
na con el cursor de la misma, 
con lo que se transforma en ella. 
A continuación, se traslada la 
pieza hasta el destino y se aprie¬ 
ta de nuevo el botón. Lo en¬ 
cuentro bastante confuso, tan¬ 
to para seleccionar la pieza co¬ 
mo su destino. 

La originalidad es destacable 
pese a la escasa que cabe en un 
programa de este tipo. Contri¬ 
buyen a dársela todas la opcio¬ 
nes señaladas. En cuanto a la 
adicción, debo decir que a un 
verdadero estudioso del ajedrez 
le maravillará este juego. Su po¬ 
tencial es enorme. Su nivel es 
bastante más grande que en 
otros. Al parecer, tiene un ni¬ 
vel ELO (escala de jugadores de 
ajedrez) de 2150. El nivel de un 
jugador normal viene a ser de 
1400. Esta tabla comparativa de 
ELO viene en las propias ins¬ 
trucciones, así como los resulta¬ 
dos de un torneo entre progra¬ 
mas de ajedrez del que nuestro 
criticado fue campeón 

En fin, como ya he dicho, un 
programa dedicado a los buenos 
jugadores del más noble depor¬ 
te de tablero. El resto de ios hu¬ 
manos nos tendremos que con¬ 
formar con jugar en los niveles 
inferiores. Entiéndeme, si bus¬ 
cas un buen nivel para tus dotes 
ajedrecísticas, aquí lo tienes. Si 
sólo quieres pasar un buen rato, 
más vale que apuntes en otra di¬ 
rección. ■ 

F.H. 
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TITULO SPECT AMST COM MSX 
A DI5 
SP +3 

PCSV4 
PC3V, 

AMIG 
ATARI 

2.000 L Viaje Submarino 2.595 2 595 

3D POOL 095 895 B95 1695 1.995 1.995 

Actkjn Fighter 895 895 895 1.695 1.995 1.995 

After tho War 895 895 1.095 895 1.745 2.243 

Airbone Ranger 

Alterad Beast 1.095 1.095 1.095 1.095 1.695 1.795 

Arhem 495 495 2,195 

Armada 1.995 

Axel'i Magic Hamrner 1.995 

Barbarían II 795 795 795 795 1.695 2.245 

Batman 1.095. 1.095 1.095 T.095 1.695 1 995 

Beaeh Volley 895 895 895 1.695 1.995 1.993 

Bcverty Hilt Cop 1.245 1.245 í 2¿S 2,195 3.595 3.595 

Blaod Maney (Ega) 1,995 1.995 

8lue Angel 1.995 1 99.5 

Bomber 1,095 1.095 1 095 2,595 2.S95 

Búfalo Bill 1.095 1.095 i 095 1.995 2.193 I 195 

Butragueño II 1.095 1.095 1.095 1.695 

Cabal 1.095 1.095 1.095 1.695 1.995 

Capitán Trueno 1 095 1.095 1.095 1.745 2,245 

C?~afanta*mcs* li 1.095 1.095 i '195 1,095 1.695 2.595 2595 

Chato H.Q. 1.095 1.095 h 1.095 1.095 1,695 1.993 

Chots Mavtor 2000 795 1.795 2.245 

ChíM Piayer 3150 1,0955 1.095 1.095 1.695 3.595 

Chuck Yeagers 1,095 1.095 7095 1.095 1.745 4.495 

Continental Circuí 1.095 1.095 1.095 1,095 1,745 2.245 

Oaiy Car II 795 795 1,795 1,795 t.795 

Oyberball 1.095 1.095 1.095 1.695 1.995 1.995 

Double Dragón 095 895 895 895 1.745 2.245 2 245 

Dr, Doom Reven ge 995 995 995 1.795 1.995 1.995 

Dragón Spirit 795 795 795 1.695 1.795 

Drokkar 795 795 795 1.995 

Dynamifo Dux 795 795 795 1.695 1.795 

E.S.S. Herme* Simulador 4.495 4.495 

Emilio Sánchez Vicario 1 095 1.095 1.095 1,695 

hli 4.495 4 495 

Falcan 4.495 

Fallen Angel 895 895 095 1,695 1.995 1.995 

Rghtirvg Soccer 895 895 895 1.695 1,795 

Football Manager U 1.095 1,095 095 1.995 2.195 2 195 

TITULO SPECT AMST COM MSX 
A DtS 
SP +3 

PC5'/4 
PC3Vs 

AMIG 
ATARI 

Fargo!en World 795 795 1.695 1,995 

Freddy H. Manhattan Sur 895 895 895 895 1.745 2.245 2 245 

Full Metal Planet 1.995 1,995 

Galaxy Forcé 1.095 1.095 1.695 1.995 

Gome Summer Edition 1 095 1.095 VWf 1.695 1.995 

Gazza Super Soccer 795 795 795 1.795 1.995 

Gemini Wing 1,095 1,095 1 095 1.095 1.745 3245 

Ghost’i & Gouli 895 895 395 1.695 1.995 

Gunihip 

Hard Driving 1.095 1.095 1 095 1.695 1.995 ¡.995 

Highway Patrol 1995 

Haitagei 795 1.995 1.995 

Indiana Jones 1,095 1.095 1,095 1,095 1.695 1.995 1.995 

Infestatíon ).9?5 

Jabato 895 895 895 895 1.745 2.245 b 3245 

KickOff 1,095 1.095 1 Q95H 1,995 2.595 

Knight Forcé 795 1.795 1.995 1995 

La aventura original 895 895 895 895 1,745 2,245 2.245 

Liverpool 895 895 895 1.695 1.995 1.995 

Livingstone II 1.095 1.095 i.095 1.095 1.695 2.595 2.595 

Lo* Intocable» 11.095 1.095 1.095 1.095 1.695 1.995 

Lott Patrol 1995 

Mi che! 1 095 1.095 1,095 1.745 2.245 2.245 

Moonwalkcr 1.095 1,095 1.095 1.095 1.695 1.995 

Mot 1.095 1.095 1.093 1.095 1.695 2.595 2 595 

New Zea 1 and Stcry 795 795 795 1.695 1 995 

Ninja Warriorí 1 095 1.095 5-095 1.095 1.745 2-345 

North and South 1.995 1.993 

Oil Impcrium 1,995 1.995 

OI i ver 2.595 2-595 

One on One II 1.900 

Oporation Thunderbo! 1 095 1,095 n¿>95 1,095 1.695 1.995 

Out Run 1,095 1.095 1 095 795 1.495 1.995 1.795 

Pack a toda máquina 1.195 1.195 1.195 1,195 1.195 

Pack Dinamic 90 1,295 1.295 1.295 2.245 3.595 

Pack Top by Topo 1.095 1.095 1.095 1.695 

Parí» Dakar 90 2.595 2595 

Patsíng Shot 795 795 795 795 1.695 1 795 

Perico Delgado 1.095 1,095 1,095 1.695 1.695 1 995 

Petrovic 1.095 1.095 1.095 

TITULO SPECT AMST COM MSX ADIS 
SP +3 

PCSV4 
PC3Va 

AMIG 
ATARI 

Píctionary 1795 1,795 1 795 1.795 2.495 2.495 2 495 

Pírate* 

Populosíi Promite* Lands 4.495 4.4ÍS 

Power Drrft 1.095 1,095 1.095 1.095 1.695 1.795 

Power Pía y 795 795 795 1.695 1.795 

Pro Tennis Tour 895 895 893 1.695 1.995 1.995 

Ralfy Crotl 1.095 1.095 l.EWS 1.995 2.195 3 195 

Ratas del desierto 495 495 2.195 

Red Heat 795 795 795 1.695 1,995 

Rick Danguerau* 895 895 UPS 1.695 1.995 1.995 

Robeco p 795 795 795 795 1.695 1.995 

Rock'rs Rail 895 895 1.695 1.995 

Runnlng Man 1.095 1.095 , 095 1,095 1.695 1.795 

Satán 1 095 1.095 1.095 1.745 

Shadow of the Beast 1.995 

Shinobi 1,095 1.095 1.095 1.745 2.245 

Silk Worm 795 795 795 1,695 1.795 

Soldier 2000 895 895 895 1,695 1.995 1.995 

Starmford 795 795 795 1.695 1 995 

Sfrtder 795 795 795 1.695 1.995 

Strip Poker li 795 795 795 1,745 1,995 1.995 

Subattack 608 4.495 

Super Sky 895 895 895 1,695 1.995 1.795 

Supe.' Wond ar Boy 895 895 895 1.695 1.795 

Swrtchbiade 1.995 

Teenoger Queen 1.995 1 795 

Telemark Warríor 2.245 2.245 

Test Drrve 795 2.245 2,245 

Tetó* 545 545 795 1.995 1.795 

Tintín en la luna 1.095 1.095 1 095 T.695 1.995 1,995 

Trivial Pursuít 1.795 1,795 1 795 1.795 2.495 2.495 2.495 

Turbo Cup 795 1.795 1.795 2 395 

Turbo out Run 1,095 1,095 1 095 1.695 1.995 

Tusker BP5 095 095 1.695 1 995 

Viaje centro de la hierra 1 095 1.095 i 095 1.695 

Vigilante 795 795 795 1.695 1.795 

War ¡n the Middíe Earth 1.095 1.095 i .095 1.095 1.745 2.245 2 245 

Wild Street 795 795 1.795 1.995 1 995 

Xenón 2 795 795 1,795 1.995 1.995 

S¡ piensas cambiar de ordenador, MAIL SOFT te lo pone en casa {en cualquier 
punto de España) en menos de 24 h. y a estos precios. 
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CARTUCHOS MSX 

Rastan Saga (MSX II) 4.900 

Ikari (MSX II) 4,900 

Dun shot Basket 4.900 

R-Type 4.900 

Maze of Galius 4.900 

Pen Guíd Advenfure 4.900 

Slamander 5.900 

King Valley II 6.900 

Nemetii III 6,900 

Kontra líor.omi [MSX ll| 6.900 

520 ST FM + 20 juegos regalo; After Burner, R-TYpe, 
Out Run, Xenón, Super Hang-on, Double Dragón, 
Predator, etc... + 7 utilidades 

74.900 ptas. (IVA incluido) 

ATARI 1040 STFM - 94.900 ptas. {IVA incluido) 

ATARI 1040 STE - 19.900 ptas. (IVA incluido) 
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STAR LC-10 COLOR 

AMIGA 500 + 20 programas de regalo 

89.900 ptas. (IVA incluido) 

AMIGA 2000 . 199.000 

MONITOR 1084 . 55,000 

AMIGA 500 + 

MONITOR 1084 . 139.900 

REVISTA AMIGA TOOL 

2 discos s¿lo 975 

N.h 4 
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49.900 ptas. 
i'VA incluido) 



Micromanías 

m t os hay que no tienen escrúpulosí El campeonísimo Henry 
i U Batanen ha sido pillado totalmente «in-fraganti» intentan- 
ao participar en el concurso que Tomahawk está organizan¬ 
do en torno a su juego «París-Dakar», haciendo gafa de una 
total falta de deportividad y abusando descaradamente de su 
amplia experiencia en esta prueba. 

Afortunadamente Batanen fue descubierto a tiempo, gra¬ 
cias a las pesquisas de los encargados de controlar todo el de¬ 
sarrollo de la competición, que, tras quedar absolutamente es¬ 
tupefactos al comprobar la astronómica cifra de puntos refle¬ 
jada en uno de los cupones recibidos, terminaron por adver¬ 
tir que ei nombre y apellidos del remitente no les resultaban 
en absoluto desconocidos. ¡Así cualquiera! ■ 

La otra pantalla 

Los acuerdos de desarme entre las dos grandes superpotendas 
mundiales, los Estados Unidos y ia URSS, están llegando a unos 

límites absolutamente increíbles. Alo es ya que se discuta si Gorba- 
chov coge un misil de aquí lo pone allí y quita cuatro de allá, o de 
si Bush, por su parte, desmantela tres bases militares y reduce en 
un 5% los presupuestos para producción de armamento, sino que 
se está ya negociando a un nivel tan absolutamente extremo como 
es la total prohibición del uso de armas de fuego, por parte de cual¬ 
quier ejército. 

Ante la posible firma de este acuerdo ambos bandos estudian drás¬ 
ticas soluciones para equipar adecuadamente a sus tropas. Prueba 
ciara de ello es esta instantánea que nos manda José Miguel Fuer¬ 
tes Toral, de León, en ia que se observa como incluso las armas más 
tradicionales están recuperando su perdida vigencia. Claro que to¬ 
do será que acaben por inventar tas pelotillas con cabeza nuclear... 
¡capaces sonl. ■ 

Amanecer cósmico 

Faltaba un buen rato para 
que el Sol se hundiera en las 
profundidades del horizon¬ 

te, pero eso daba igual en Non’d 
City; los rascacielos habían pro¬ 
vocado un prematuro anochecer, 
y esto es lo que contaba para ca¬ 
da uno de sus habitantes, 

Soiy Tchi'p empezó a vestirse. 
Había llegado la hora que más es¬ 
peraba... Como cada día, de ca¬ 
da semana, de cada año, desde ha¬ 
cía ya bastante tiempo, Soiy se ha¬ 
bía acostumbrado a este tipo de vi¬ 
da. Salió a la calle y se quedó unos 
segundos parado, adaptándose al 
entorno. 

A pesar de los años transcurri¬ 
dos, no lograba asimilar y acos¬ 
tumbrarse al hediondo ambiente 
de la atmósfera non’diana. El olor 
ácido y penetrante de los cadáve¬ 
res en descomposición, las ratas 
devorando ansiosamente estos res¬ 
tos, la neblina negra llena de par¬ 
tículas moleculares que se incrus¬ 
taban en las fosas nasales y, sobre 
todo, lo que más asco le daba, 
eran los arácnidos y coleópteros, 
que se habían convertido en los 
dueños del planeta. El paseo 
transcurría sobre un piso lleno de 
muertos, entre los cuales se apiña¬ 
ban lotes y lotes de escarabajos, 
arañas... de todos los tamaños y 
colores. Muchas veces se había la¬ 
mentado de que lo hubieran cons¬ 
truido tan perfecto, tan avanzado; 
pero sabía que no podía quejarse, 
su olfato capaz de distinguir 
4.096,000.000 olores distintos le 
había salvado la vida en más de 
una ocasión en la que su porten¬ 
tosa vista no era suficiente para 
dominar la situación. 

Sí, Soiy se había acostumbrado 
a esto, y Ic gustaba. Había acaba¬ 
do por considerar su vida como un 
juego, una apuesta diaria entre ia 
vida y !a muerte, en la que sólo los 
más hábiles sobrevivían. 

Y los hábitos más comunes aca¬ 

baron convirtiéndose en ritos de 
obligado cumplimiento. «El pa¬ 
seo», ei más importante de todos 
ellos. 

Los pensamientos aparecían, se 
desvanecían, seguían esos cursos 
erráticos e impredecibles que Soiy 
nunca había logrado comprender 
del todo, a semejanza de sus crea¬ 
dores. Sin embargo, una parte de 
él permanecía alerta, pues sabía 
que perecería en el acto si come¬ 
tía tamaño error. Siempre se sen¬ 
tía incómodo ante las ambigüeda¬ 
des, y la confianza era una de las 
más peligrosas. 

Acabaron los escarceos menta¬ 
les, y Soiy inició la marcha. 
¡Crach! , ¡Cruneh!, ¡Croj!, a ca¬ 
da paso que daba un puñado de 
escarabajos morían aplastados, 
configurando una especie de can¬ 
tinela que acompañaba a Soiy a lo 
largo de su travesía. De repente, 
lo que parecía un cadáver asestó 
una certera puñalada... ¡al aire! 
Una vez más, sus entrenados re¬ 
flejos y su agilidad atlética le ha¬ 
bían salvado. Acto seguido, le pi¬ 
só el cuello al moribundo agresor 
hasta observar el estertor final. 

Soiy, acostumbrado como esta¬ 

ba a este paseo vespertino lleno de 
incidentes, llegó incluso a realizar 
estadísticas. Por término medio, 
el recorrido le llevaba hasta bien 
entrada la noche, y mataba alre¬ 
dedor de ciento doce seres, entre 
humanos, humanoides, ratas, ser¬ 
pientes, mamíferos, reptiles y 
otras especies incalificables (sin 
contar los cientos y cientos de es¬ 
carabajos, arañas y demás bi¬ 
chos), todos ellos en defensa pro¬ 
pia, como siempre solía decirse 
para sí mismo. 

Sin embargo, lo que más le gus¬ 
taba, el objeto final de la odisea 
cotidiana, era aquel edificio aban¬ 
donado, medio derruido. No sa¬ 
bía la razón, pero aquel bloque 
despertaba en él sensaciones inde¬ 
finibles e indefinidas, profundas, 
a las cuales no podía encontrar ex¬ 
plicación. Desde cí letrero aquel a 
la entrada, «ACME Robots inc,», 
hasta aquella sala llena de herra¬ 
mientas y objetos varios, (cuyo 
significado desconocía por no ha¬ 
berle sido introducidos los cono¬ 
cimientos suficientes en el momen¬ 
to de su creación), todo le resul¬ 
taba extrañamente familiar. Y 
desconocía el porqué. Sea como 
fuere, Soiy no tenía otra ocupa¬ 
ción en la vida, excepto la de cum¬ 
plir con el rito del «Paseo al Tem¬ 
plo Industrial».,, 

Lyos esbozó una pequeña son¬ 
risa; cada día se maravillaba más 
y más de la fértil imaginación de 
los programadores para inventar 
argumentos tan fantásticos para 
sus programas. Alargó la mano y 
apagó el monitor, pues aunque 
faltaba un buen rato para que el 
Sol se hundiera en las profundida¬ 
des del horizonte, eso daba igual 
en K'ohn City; los rascacielos ha¬ 
bían provocado un prematuro 
anochecer, y esto es lo que conta¬ 
ba para cada uno de sus habitan¬ 
tes. Lyos comenzó a vestirse... 

A.M. (Madrid) 

  

Formidable que POr «„ se 
hayan creado unos premios de softwa¬ 
re de importancia europea, los «Euro- 
pean Computer Awards», selecciona¬ 
dos por las principales publicaciones 
europeas entre las que se encuentra, 
por supuesto, Micromanía. 

Lamentableque !a gran 
mayoría de los periféricos diseñados 
para los ordenadores de 16 bits no se 
encuentren disponibles en las tiendas 
españolas. 

razones impiden que en nuestro 
é desarrollen programas educativos o 
s de estrategia? 

producirá Activision para 
España los mismos programas de Sierra que 
distribuye en el resto de Europa, ahora que 
están tan de moda? 

¿Gomo es posible que ninguna 
compañía se haya interesado todavía en rea¬ 
lizar un juego inspirado en la última película 
de Stallone «Tango y Cash»? 

vinieron los creadores del 
SAM a España para enseñar su máquina y se 
marcharon sin que nadie hubiera consegui¬ 
do verla funcionar? 
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MICRO-SPOKE LA REVOLUCION 
_EN LOS JUEGOS_ 

CONVERSACIONALES 
§ a compañía japonesa Tesako Laguita Ltd. acaba de 
X, comercializar su úítimo y más revolucionario in¬ 
vento, el Micro-Spoke, un aparato que sin duda está 
llamado a revolucionar el mundo de las aventuras 
conversacionales. Mediante su uso, podremos comu¬ 
nicamos directamente con el ordenador con nuestras 
propias palabras, transmitiéndole así mucho más có¬ 
modamente las órdenes y acciones, que de otra for¬ 
ma tendríamos que teclear pacientemente. 

£1 Micro-Spoke requiere un interface especial que 
permite su uso con prácticamente la mayoría de los 
ordenadores de 8 y 16 bits, y su precio en el merca¬ 
do será de 50.000 ptas. Los interesados en su adqui- 
sión deben dirigirse a las siguientes señas: 

Tesako Laguita Ltd. 
Timito 
Senda dei Tokio-Mocho, 13 
Japón 

B#SC 
las diferencias 

J\ menos que nos falle la memoria, creemos que 
AA ésta es una de las primeras ocasiones en que 
se realizan y comercializan dos versiones distin¬ 
tas del mismo juego para un solo ordenador. Co¬ 
mo podéis apreciar claramente en las imágenes 
adjuntas el juego de Opera Soft «Sol Negro», en 
formato Spectrum, ofrece un panorama totalmen¬ 
te distinto en su primera versión, monocroma, que 
fue la comercializada en nuestro país y la realiza¬ 
da posteriormente utilizando el color en sus de¬ 
corados y personajes de cara al mercado extran¬ 
jero, y que ahora ha sido además incluida en un 
pack de recopilación. ■ 

Los programas del mió 2.000 
Si hiciéramos un «flash hade» hada atrás —regreso en la me¬ 

moria a\ pasado—, y visitáramos aquellos «salones recrea¬ 
tivos» que la gente frecuentaba, podríamos ver a unos jóve¬ 
nes pasando los ratos de odo con sus entretenimientos favo¬ 
ritos: Fútbol mes,' mesas de biilar y las ya clásicas «pinballs», 
esas máquinas de bolas que hicieron furor, y que si se las sa¬ 
cudía demasiado decían jTILT!, No había más opciones. Si el 
«Vídeo mató a la estrella de la radio», en este caso podemos 
decir que «el vídeojuego asesinó brutalmente» a aquellos vie¬ 
jos divertimientos que antes practicaban ios más jóvenes y que 
ahora normalmente sólo frecuentan los «pasadítos», adulto- 
nes o los más nostálgicos. ¿Que cómo ocurrió todo? 

¿Recordáis una pelotita que se movía de un lado a otro de 
la pantalla golpeada por unas pequeñas palitas, y cuyos dos 
únicos sonidos eran ping/pong? Así empezó la batalla. Eso era 
a mediados de los setenta: nacía el «primer vídeojuego». La 
adicción por la pantalla se propagó rápidamente. Poco des¬ 
pués vinieron los «Invasores del Espacio», unas lucecitas con 
pinta de extraterrestres que corrían hacia abajo rompiendo 
nuestras casitas-barrera, y disparaban como locos contra la na¬ 
ve de defensa que pilotábamos los —por aquel entonces— 
ya «pequeños adictos». Se rompió eí antiguo cartel de «Juego 
Sólo para Adultos» para convertirse en el de «Entretenimien¬ 
to de Todos los Públicos», —marcianos incluidos—. Luego sur¬ 
gió «Pac-man», el primer «comecocos», que devoraba fan¬ 
tasmas por doquier —cuando no le devoraban a él, claro 
está—, Y luego... creo que ya es suficiente ¿no os parece?. 

Desde aquel «Ping-Pong» —1972— hasta nuestros días, 
el mundo de los videojuegos se ha disparado velozmen¬ 

te. También el ordenador —cómo no—, pasó de ser «extraño 
artilugio» de científicos, matemáticos y serios hombres de ne¬ 
gocios, a «útil en la vida diaria» y maestro para todo de gran¬ 
des, medianos y pequeños, mamés y papás, Y con la compu¬ 
tadora los «Computer games» o «video-games» como prefie¬ 
ras, se instalaron definitivamente en casa y.... 

1990. El presente. Nadie podía imaginar que aquellas «pa¬ 
litas y pelotita» de hace dos décadas fueran capaces de evo¬ 
lucionar tanto. Hoy las lucecitas se han convertido en enor¬ 
mes dragones multicolores, en guerreros y aventureros; en pie¬ 
zas de ajedrez y sofisticados aviones de guerra; en legenda¬ 
rios cow-boys y feroces animales prehistóricos. ¿Qué podrá 

Los programas del año 
2000 serán tan real-r que el 
jugador deberá protegerse 
con un (raje especial antes 
de echar una partidUa. 

suceder dentro de otros veinte años más? Tal vez. en el 
año 2019 los videogames sean hoíogramas tridimensionales 
de proyección láser; y entonces lucharemos contra terribles 
monstruos que atacarán a nuestros amigos y a nosotros mis¬ 
mos y deberemos defendernos con auténticos escudos de pro¬ 
tones y cascos homologados por ei fabricante del juego. En 
los juegos de aventuras tendremos que ilevar brújula y scan- 
ner incorporados para así evitar que nos podamos perder en 
alguna cueva, bosque o universo desconocido, para siempre. 
Y si el programa es de lucha, mejor sería que nos comprára¬ 
mos ya unos buenos protectores bucales y un par de resisten¬ 
tes chalecos anti-balas por sí la cosa llegara a ponerse un po¬ 
co fea. Nunca sabremos dónde vamos a ir a parar: el avance 
de la inteligencia artificial, la creación de actores sintéticos di¬ 
señados totalmente por ordenador, robots domésticos que lim¬ 
pian el hogar etc. etc. 

Cuando en una entrevista a Ridley Scott —director entre 
otras, de la genial película «Biade Runner»—, le pregunta¬ 
ron cómo consiguió dar en este film una visión tan real de 
lo que podía ser el futuro, él respondió: «Dentro de cuarenta 
años todos pasearemos por la calle como ahora, excepto que 
al doblar una esquina, de repente nos encontraremos con al¬ 
go fuera de lo común. Así será el futuro cercano». 

Yo estoy muy de acuerdo. Y me asusta imaginar que den¬ 
tro de veinte años, entraré como de costumbre en la habita¬ 
ción donde tengo mí ordenador, y todo será igual que ahora, 
excepto que al meter un diskette de un videojuego, aparece¬ 
rán tres enormes guerreros materializados y me darán una pa¬ 
liza de «aquí te espero», y si no me largo por patas me po¬ 
drán cortar la cabellera y ponerla de adorno encima de mi me- 
sita de noche. «Compre videojuegos reales como la vida 
misma», rezarán los letreros luminosos de las tiendas de soft¬ 
ware especializadas. 

Sería genial ¿no? pero ¿quién lo sabe? 

R.R.A. 
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Un difícil camino... 

CHAMBERS 
OF 

SHAOUN 
GRANDSLAM ■ V. Comentada: ATARI ST 

Disponible: ATARI STt AMIGA 

Hacia ya tiempo que las compañías de soñware 
no nos obsequiaban con un juego de artes 
marciales en el más tradicional de los estilos. 
El equipo de programación de Thailon 
ha rescatado la idea y nos proporciona con 
«Chambers of Shaolin» una oportunidad 
de irnos al Tibet y pegarnos con unos malos 
más malos que nunca. 

Nuestro exótico nom¬ 
bre es, en esta oca¬ 
sión, el de Hang Foy 

Qua, un valiente pescador que se 
ha resistido a las tropas del mal¬ 
vado Emperador, que ha arra¬ 
sado y esclavizado, Queping, el 
pueblo en el que vive nuestro hé¬ 
roe en el Mar del Japón, o sea, 
cerquita. La verdad es que sus 
intentos no sólo han resultado 
inútiles, sino que además, en 
castigo a su rebeldía, su herma¬ 
na, Leía Sing, ha sido raptada 
por los secuaces del Empera¬ 
dor. .. o sea que adivina a quién 
tenemos que rescatar. 

Hang Foy Qua, Hang para 
los amigos —y para abreviar—, 
sabe que él solo no puede con¬ 

seguir salvar a su hermana. Así 
que se dirige a la mítica Pagoda 
del Conocimiento y ruega a los 
sabios que la habitan que le 
presten su ayuda. 

Las pruebas_ 

Su consejo es que se dirija al 
legendario Monasterio de Shao- 
Lin, donde tendrá la oportuni¬ 
dad de enfrentarse a seis terri¬ 
bles pruebas que, dependiendo 
de la destreza y convencimiento 
con que las supere, le permitirán 
acceder a un nivel más elevado, 
tanto corporal como espiritual¬ 
mente, y poder vencer así a los 
hombres de la guardia del Em¬ 
perador. Hasta aquí la triste his¬ 

toria, ahora depende de noso¬ 
tros que tenga un final feliz. 

El primer obstáculo que tene¬ 
mos que intentar superar es el de 
la Prueba del Bo. El Bo es una 
especie de vara alargada que es 
empuñada por uno de los mon¬ 
jes. El nos ataca con su Bo, in¬ 
tentando golpearnos, de lo cual 
podemos defendernos agachán¬ 
donos y saltando. La “puntua¬ 
ción” que se nos da en este test 
depende de la cantidad de ata¬ 
ques que consigamos eludir, 
hasta que recibamos un núme¬ 
ro determinado de estos. 

El siguiente entretenimiento 
de nuestros amigos los monjes 
es el Si-Zhi-Rou-Luang que, co¬ 
mo todo el mundo sabe, se pue¬ 
de traducir como la Prueba de 
la Agilidad, más o menos literal¬ 
mente, claro. Aquí nuestro ob¬ 
jetivo es intentar evitar que nos 
alcancen los más diversos obje¬ 
tos, principalmente unas esferas 
de fuego con muy mala idea. 
Para ello podemos ejecutar dis¬ 
tintas piruetas, intentando 
aguantar el máximo tiempo po¬ 
sible antes de que se acabe nues¬ 
tra energía. Cuanto más tiempo 
logremos permanecer en esta ha¬ 
bitación, mejor. 

La Prueba del Equilibrio con¬ 
siste en cuatro estrechos cilin¬ 
dros que se hunden y emergen 
de una especie de estanque. Uti¬ 
lizando toda la concentración de 
la que podamos ser capaces, he¬ 
mos de ir saltando de platafor¬ 
ma en plataforma hacia la posi¬ 
ción en que se encuentra un ex¬ 
traño signo que nos marca el ca¬ 
mino. Además a la dificultad 

que supone esto se añade el he¬ 
cho de que el movimiento de los 
cilindros no va, precisamente, 
sincronizado... la cuestión es 
que si conseguimos «aterrizar» 
con éxito diez veces, habremos 
superado completamente la 
prueba. 

La Prueba de la Velocidad es 
una de las más tensas. Debemos 
hacer llegar una bola, que está 
suspendida del techo, a un me¬ 
canismo que, una vez activado, 
evitará que siga subiendo el ni¬ 
vel del agua de la habitación en 
la que nos encontramos (y por 
tanto evitará que los monjes nos 
miren con mala cara por haber¬ 
la inundado). El modo de hacer¬ 
lo es, simplemente, golpear con 
nuestra pierna derecha a la bo¬ 
la que, conforme va subiendo 
hacia ei techo, con sus oscilacio¬ 

nes va adquiriendo mayor velo¬ 
cidad, obligándonos a reaccio¬ 
nar de una manera más rápida 
(y si no lo hacemos así, lo paga 
nuestra pobre cabeza). Al me¬ 
nos, algo es algo, tenemos tres 
intentos para superar con éxito 
esta prueba. 

El quinto examen al que nos 
tenemos que someter es la Prue¬ 
ba de la Fuerza. Consiste en par¬ 
tir el mayor número posible de 
tablas en el más puro estilo de 
karate. En primer lugar tenemos 
que determinar en qué sitio 
exacto vamos a golpear la tabla; 
cuanto más hacia ei centro lo 
hagamos, más fácil nos resulta¬ 
rá. Pero esto no es tan sencillo, 
ya que nuestra mano, debido a 
algún extraño encantamiento, 
suponemos, no para de ir de un 
lado hacia otro de la tabla... só- 
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La presentación de introducción al 
fuego incorpora un tratamiento 
novedoso de gran calidad. 

El desarrollo del juego, en la fase 
del combate, responde a los es¬ 
quemas clasicos del género. 

lo pulsando el botón del joystiek 
podemos detener nuestra mano 
y ejecutar el golpe. Una vez he¬ 
cho esto tenemos que maltratar 
a nuestro pobre joystiek, mo¬ 
viéndolo rápidamente de iz¬ 
quierda a derecha, para conse¬ 
guir golpear con la mayor inten¬ 
sidad posible. Si todo sale bien, 
lograremos romper la tabla, y 
así hasta cuatro, una encima de 
otra. 

La última oportunidad de 
aumentar nuestras habilidades 
físicas y mentales es la Prueba 
del Fuego, que está especialmen¬ 
te preparada para adiestrar a 
nuestro amigo Hang en el arte 
del combate «subterráneo». Nos 
encontramos en un puente don¬ 
de unos monjes muy malos nos 
ponen a prueba lanzándonos 
unas cestas, —no de la merien¬ 
da, precisamente—, incendia¬ 
das, Nuestra misión es evitar 
que el puente sea víctima de las 
llamas y nosotros con él, me¬ 
diante unas cuantas patadas la¬ 
terales muy útiles en estos casos. 
Ni que decir tiene que debemos 
también evitar que nos alcancen 
los llameantes regalitos con los 
que somos obsequiados. 

El combate_ 

Bueno, una vez superadas, 
con más o menos éxito, todas las 
pruebas, ha Uegado el momen¬ 
to de pegarnos con los amigui- 
tos del Emperador. El desarro¬ 
llo del juego en esta fase es bas¬ 
tante clásico en relación a ante¬ 
riores aventuras de este tipo. 
Disponemos de un determinado 
nivel de energía, —resultante de 
la combinación de todas las 
puntaciones que hemos alcanza¬ 
do en las distintas pruebas—, y 
de una gama de golpes para eje¬ 
cutar a nuestra disposición. Po¬ 
demos luchar contra el ordena¬ 
dor y aspirar así a rescatar a 
nuestra hermana Leia, o enfren¬ 
tamos con un/a amigo/a, eso ya 
depende de vuestros planes. 
También de paso podemos ele¬ 
gir la música que queremos es¬ 

cuchar durante el transcurso del 
combate, aunque me parece que 
en esos momentos no se presta 
mucha atención a la música. 

Si logramos vencer cuatro ve¬ 
ces a los guardianes del Empe¬ 
rador, accedemos a la prueba fi¬ 
nal, lo que significará, si conse¬ 
guimos superarla, alcanzar el ni¬ 
vel máximo de coordinación y 
unificación entre el cuerpo y la 
mente... Bueno, esto no suena 
del todo mal, es lo mínimo que 
pueden ofrecernos los progra¬ 
madores después de todo lo que 
nos han hecho pasar. 

Nuestra opinión_ 

«Chambers of Shaotin» es, en 
nuestra opinión, uno de los me¬ 
jores juegos de este tipo que he¬ 
mos visto hasta ahora para los 
Atari ST, La elaboración gráfi¬ 
ca es bastante elevada, sobre to¬ 
do en lo que se refiere a los co¬ 
lores y las tramas conseguidas. 
Una mención aparte merece la 
magnífica presentación, en tres 
actos, que nos introduce en el 
juego con un tratamiento abso¬ 
lutamente original. No es extra¬ 
ño que en el aspecto gráfico ha¬ 
yan trabajado, además del dise¬ 
ñador Günter Schmitz, un equi¬ 
po de tres personas más. Si a es¬ 
to añadimos la música digitali¬ 
zada y los efectos de sonido 
compuestos por Jochen Hippel, 
el resultado es, simplemente, 
brillante y podemos concluir que 
habrá que seguir muy de cerca 
las nuevas creaciones que el pro¬ 
gramador Marc Rosocha y Tha- 
lion nos presenten en el futuro, 
de las cuales ya tenemos algunas 
noticias bastante prometedoras. 
Esperemos que, como mínimo, 
el resultado final sea como el de 
«Chambers of Shaolin». ■ 

A.P. 
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DYNAMITE DUX 
ACTIVISION 

Tal vez sea por la simpática 
apariencia de nuestro perso¬ 

naje protagonista, o tal vez por 
el aspecto muy cercano del jue¬ 
go a los dibujos animados, lo 
cierto es que, aunque en su de¬ 
sarrollo no aporte ninguna no¬ 
vedad sustancial, ni tampoco 
sorprenda por su excelente 
programación, resulta bastan¬ 
te fácil «engancharse» con el 
juego a las pocas partidas. ■ 

Las notas originales son mínimas, 
pero es fácil «engancharse» con él. 
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MINI-GOLF 
MAGIC BYTES 

A me,dio camino entre el si¬ 
mulador deportivo y el clá¬ 

sico juego arcade este título 
nos ofrece una buena oportu¬ 
nidad para demostrar nuestra 
habilidad y paciencia. 

La sencillez del juego y su ac¬ 
cesible mecánica, unidas a 
unos buenos gráficos y unos rá¬ 
pidos movimientos, hacen que 
aunque el programa no nos va¬ 
ya a descubrir nada nuevo, sí 
nos pueda hacer pasar bastan¬ 
tes buenos ratos. ■ 

Demostraremos nuestra habilidad 
en cada uno de los hoyos de un 
campo de mini-golf. 
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CONTINENTAL CIRCUS 
•T/ijITO1 VIRGIN GAMES 

A pesar de que esta versión 
J AAtari St alcanza un grado 
de similitud con la máquina ori¬ 
ginal realmente soprendente, 
peca, sin embargo, del mismo 
fallo de que adolecieron todas 
las anteriores versiones de 8 
bits; su elevadísimo grado de di¬ 
ficultad. Colisionar contra los co¬ 
ches de nuestros adversarios es 
algo tan normal que resulta real¬ 
mente difícil superar, incluso, el 
primer nivel de! juego. ■ 

El excesivo nivel d« dificultad con¬ 
diciona sensiblemente la «¡ugabi- 
lidad» del programa. 
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| 
POWERDRIFT 

ACTIVISION 

Sin llegar a alcanzar un gra¬ 
do de calidad comparable al 

de la máquina, esta versión 
Atari St sí mejora en mucho a 
las anteriormente aparecidas 
de 8 bits, especialmente en to¬ 
do lo relacionado con los as¬ 
pectos sonoros y gráficos. Des¬ 
graciadamente, ni el grado de 
realismo ni ta jugabilidad alcan¬ 
zan el nivel deseable. ■ 

«Powerdrift» no destaca especial¬ 
mente en ningún aspecto. 
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Un detective muy especial 

BEVERLY HlLS 

TYNESOFT V. Comentada: A TARI ST 

Disponible: ATARI ST, AMIGA, PC 

Una vez más tenemos ante nosotros un juego 
basado en una película de éxito. 
En esta ocasión se trata de «Superdetective 
en Hollywood», un film repleto 
de emoción y acción. 

£ 
uoerdetecüve en 
Hollywood», en esta 
nueva versión en for¬ 

ma de juego para ordenador, si¬ 
gue teniendo como protagonis¬ 
ta al peculiar detective Axel Fo- 
ley. Su misión, en esta ocasión, 
es detener a una peligrosa ban¬ 
da de traficantes de armas cuyo 
jefe es, nada más y nada menos, 
que Bruno Bardolino, «Mr. 
Big» para los amigos. Nosotros 
(quién si no) hemos sido elegi¬ 
dos para acompañar a nuestro 
héroe en su peligrosa aventura 
y poder compartir con él la glo¬ 
ria de servir a la Justicia sí todo 
sale bien, o, por el contrario si 
todo sale mal, tener la oportu¬ 
nidad de, por lo menos, darnos 
una vuelta por Beverly Hills (y 
con un poco de suerte, hasta 
puede que Míchelle Pfeiffer se 
ofrezca a enseñarnos la ciu¬ 
dad...) 

Se inicia la persecución 

Axel (o sea, nosotros) co¬ 
mienza su misión recibiendo la 
orden de investigar un almacén 
en las afueras de Beverly Hills. 
Cuando llega allí encuentra a los 
secuaces de Bruno cargando un 
envío de armas en unos camio¬ 
nes. Debemos impedir que esto 
ocurra utilizando los medios 
más eficaces de que disponemos, 
es decir, disparando a todo 
aquel que se ponga en nuestro 
camino. Los malos, claro, no se 
cruzan de brazos cuando ven es¬ 
to, y se dedican a dispararnos 
desde todos los lugares imagina¬ 

bles, a lanzarnos cartuchos de 
dinamita y a obsequiarnos con 
una especie de minas rodantes 
muy simpáticas ellas. Al menos, 
tenemos la oportunidad de po¬ 
der disparar en diferentes ángu¬ 
los, inclinarnos, evitando así al¬ 
guna que otra bala, y también 
de deshacernos de las minas si 
disparamos contra ellas. 

Si logramos atravesar el alma¬ 
cén, podremos evitar que se si¬ 
gan cargando las armas en los 
camiones, y una parte de nues¬ 
tra misión habrá concluido. No 
obstante, nos damos cuenta de 
que desafortunadamente (para 
los malos no, claro, que están 
muy contentos) tres camiones 
han logrado escapar y se dirigen 
a un lugar desconocido. O sea 
que sin pensárselo dos veces, 
Axel se lanza a la carretera en su 
persecución para intentar evitar 
que lleguen a su destino. 

Nos encontramos ahora per¬ 
siguiendo a toda velocidad (o, al 
menos, eso deberíamos) a los 
tres camiones que han consegui¬ 
do escapar del depósito de ar¬ 
mas. Esta fase de la persecución 
se realiza al estilo de los juegos 
de carreras de coches, con pers¬ 
pectiva tridimensional y gráficos 
de tipo sólido. Tenemos la opor¬ 
tunidad de «estropear» tres co¬ 
ches antes de que fracasemos en 
nuestra misión. La táctica a se¬ 
guir para detener a los malos es 
la de acercarse lo más posible al 
camión en cuestión y disparar 
sobre él. Con un número deter¬ 
minado de impactos (que varía 
según dónde le acertemos) con¬ 
seguiremos hacer explotar espee- 
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Axel debe impedir que las armas 
sean cargadas en los camiones. 

Nuestro detective favorito no per¬ 
derá el buen humor ni siquiera en 
el hospital. 

tacularmente el vehículo de los 
contrabandistas. 

Una vez que hayamos deteni¬ 
do a todos los malos, consegui¬ 
remos, mediante unas cuantas y 
educadas preguntas, pistola en 
mano, averiguar dónde se en¬ 
cuentra el escondite de nuestro 
amigo Bruno. 

Como Axel supone que no le 
van a conceder una entrevista, 
decide que lo mejor será entrar 
sin que le vean. Lo malo es que 
el jardín es el único sitio por 
donde puede introducirse y éste 
está repleto de guardianes dis¬ 
puestos a que nadie, que no sea 
del agrado de Bruno, entre. Pa¬ 
ra más males, el jardín es una es¬ 
pecie de laberinto (aunque no 
muy complicado, por suerte) 

con una perspectiva en tres di¬ 
mensiones vista desde lo alto. 
Debemos encontrar el camino 
que lleva a la puerta principal, 
evitando los disparos de los 
guardaespaldas, antes de que se 
acabe el tiempo y nuestras esca¬ 
sas tres vidas. 

Encontrada ya la puerta prin¬ 
cipal, lo único que nos resta es 
entrar en la casa; pero, como no 
tenemos la llave, no nos queda 
otro remedio que echarla abajo 
con una granada de mano (la 
verdad es que tampoco era muy 
bonita que digamos). Así entra¬ 
mos en la última fase del juego. 
Aquí debemos recorrer la enor¬ 
me mansión del malo y rescatar 
a los rehenes que tiene en su po¬ 
der. Para impedírnoslo están 
unos robots???!! (la imagina¬ 
ción de los programadores no 
tiene límite hoy en día) armados 
convenientemente para esta de¬ 
sagradable tarea. 

La perspectiva de esta fase es, 
de nuevo, en tres dimensiones, 
estilo cámara subjetiva, al igual 
que en la persecución de la ca¬ 
rretera. Conforme vamos avan¬ 
zando en nuestro recorrido por 
la casa, se va dibujando en la 
parte derecha de la pantalla, el 
plano de aquélla. 

La persecución se desarrolla en el 
estilo de los mejores juegos de ca¬ 
rreras. Al complejo trazado se unen 
los obstáculos y el tiempo límite. 

De vez en cuando nos encon¬ 
tramos con uno de los rehenes 
que hay en la casa. Simplemen¬ 
te tendremos que acercarnos a 
ellos y quedarán libres (debe ser 
que poseemos poderes sobrena¬ 
turales) y nos recompensarán 
con unos cuantos puntos extra. 
La cuestión, en cualquier caso, 
es encontrar, al fin de tantas ca¬ 
lamidades, a nuestro malo favo¬ 
rito, Bruno, y evitar que jamás 
vuelva a hacer daño a nadie 
(creo que no es necesario ser más 
explícito). Y así llegaremos al fi¬ 
nal de nuestra misión. 

El juego en si_ 

Superdetective en Hollywood 
es, en resumen, un juego diver¬ 
tido, que no es poco, aunque no 
es mucho más. La idea está bien 
pensada y la ambientación no 
está del todo mal, pero la reali¬ 
zación de los gráficos y el soni¬ 
do son muy simples y decepcio¬ 
nan bastante, sobre todo, éste 
último. Si se hubieran cuidado 
más los detalles y conseguido un 
mejor acabado, éste podría ha¬ 
ber sido uno de esos juegos de 
los que, en un principio, no es¬ 
peras mucho, pero que te pro¬ 
porcionan una grata sorpresa al 
jugar con ellos. 

De todas formas, la adicción 
que suscita es bastante alta, el 
concepto en sí es relativamente 
original y, por lo menos, hay di¬ 
ferentes niveles de dificultad, lo 
que siempre es de agradecer, 
aunque, en general, esta vez el 
equipo de programación de 
Tynesoft y el diseño de Subway 
Software no han conseguido 
crear un juego a la altura de las 
expectativas de todos. Espere¬ 
mos que las próximas creacio¬ 
nes de esta compañía ingle¬ 
sa sean más acertadas y que, en 
cualquier caso, tengáis suerte si 
decidís seguir los pasos de Axel. 
■ 

A.P. 
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Morfadefo y Filemos, otra voz metidos 

ea líos, y como no, el responsable de 
todo, os ese barro con barbas que se 
oreo eleatífleo. 

SAFARI CALLEJERO 
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Esta vez nuestro querido Bastarlo, ha inosulado un suero suero a las gallinas de una granja, son 

Píos sabe qué intensiones. El resultado es que una de estas gallinas ha saltado hasta el despacho 
del Super, y se ha tragado un reliosísimo microfilm, que contenía los resultados de la prójima 
quiniela, Para qué mencionar, que el Super, desesperado, mando llamar a los dos superagentes 

especiales de la TIA. 
Desgraciadamente estes agentes, se hallan de vacaciones en Pernambuco» con lo que el Super ha 
tenido que recurrir a las dos fregonas, esto... a Mortadelo y Filemos. 
Pune aquí los teñamos de nuevo persiguiendo gallinas y pasándolas per la sartén para buscar el 
microfilm. U que nó saben, son las nuevas propiedades, que han tdquirido los dichosos gallináce¬ 
os con el nuevo suero... 
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CONSOLA 
SEGA 

Nuestro objetivo es intentar formar parejas de fichas iguales entre las dis¬ 
puestas en forma de pirámide. 

SHANGAI 
Cada oveja... 
Los juegos de tablero o de 

estrategia, pese a no poder 
competir en espectaculari- 

dad con los grandes lanzamien¬ 
tos inspirados en máquinas re¬ 
creativas o películas, continúan 
siendo una de las grandes fuen¬ 
tes de inpiración para el mundo 
del videojuego, e incluso —gra¬ 
cias al increíble éxito cosechado 
por «Tetris»— se están convir¬ 
tiendo en los juegos preferidos 
de muchos usuarios cansados de 
los clásicos arcades de desarro¬ 
llo repetitivo. 

«Shangai» está basado en un 
antiquísimo —más de 25 siglos 
quedan a sus espaldas— juego 
de tablero chino llamado “Mah- 
jongg”. Su desarrollo es bastan¬ 
te sencillo, ya que todo consiste 
en intentar formar parejas de fi¬ 
chas iguales con las 144 que, dis¬ 
puestas en forma de pirámide, 
aparecen al comienzo de la par¬ 
tida. Una vez emparejadas, las 
fichas podrán ser retiradas del 

demos realizar con las fichas y 
lógicamente tanto mayor es es¬ 
te problema cuanto menor es el 
número de fichas que quedan 
por eliminar, hasta el punto de 
que muchas partidas acaban por 
terminar de manera súbita al re¬ 
sultar totalmente imposible em¬ 
parejar ninguna de las fichas 
que queden sobre el tablero. 

Existen diferentes modalida¬ 
des de juego que van desde la 
que nos permite jugar una par¬ 
tida en solitario, a la que posi¬ 
bilita la participación de varios 
equipos simultáneamente. 

Lógicamente, como ocurre 
con la mayoría de estos progra¬ 
mas, la concepción técnica del 
juego no es demasiado relevan¬ 
te, y ni los gráficos ni los mo¬ 
vimientos —prácticamente ine¬ 
xistentes estos últimos— ofrecen 
nada destacable. El sonido por 
el contrario si está bastante tra¬ 
bajado, y se incluyen diferentes 
melodías que tienen como obje¬ 
to amenizarnos el transcurso de 
la partida; la selección de una u 
otra, al igual que otros porme¬ 
nores del juego, se realiza a tra¬ 
vés de un sistema de ventanas 
tan cómodo de manejar como 
el propio programa en sí. ■ 

tablero para que el juego conti¬ 
núe normalmente. Para poder 
utilizar dos fichas y formar así 
una pareja es necesario que am¬ 
bas estén libres, lo cual depen¬ 
de de que cumplan dos requisi¬ 
tos imprescindibles: que no ten¬ 
gan ninguna otra ficha coloca¬ 
da sobre ellas, y que se puedan 
desplazar o bien hacia el lado 
derecho o bien hacia el lado iz¬ 
quierdo. Esto limita notable¬ 
mente los movimientos que po¬ 

Adicción: 

Gráficos: 

Originalidad: 
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RASTAN 
Un legendario arcade 
Pocas presentaciones nece¬ 

sita esta versión Sega de 
«Rastan», pues tanto los 

aficionados al mundo del video¬ 
juego como los que los sean al 
de las máquinas recreativas co¬ 
nocerán, sobradamente, este le¬ 
gendario arcade de Taito. Sin 
embargo, por si acaso no estáis 
en ninguno de los dos grupos 
mencionados, os diremos que 
«Rastan» es un juego ambienta¬ 
do en la época de los bárbaros, 
y en el cual vamos a tener que 
controlar al musculoso guerre¬ 
ro, que da nombre al programa, 
para intentar cumplir la misión 
que le ha sido encomendada: 
rescatar a la hija del Rey. 

Para ello tendremos que atra¬ 
vesar de parte a parte la maldi¬ 
ta región de Semia, donde inclu¬ 
so los más temibles bandidos re¬ 
húsan internarse. El territorio 
está dividido en siete escenarios 
que dan forma a cada una de las 
diferentes fases de que consta el 
juego. A su vez, cada una de es¬ 
tas fases está dividida en otras 
tres, hayándose al final de la úl¬ 
tima de ellas un poderoso guar¬ 
dián que tendremos que eliminar 
antes de conseguir el acceso al si¬ 
guiente nivel. 

En nuestro camino encontra¬ 
remos multitud de sorpresas y 
trampas, así como también al¬ 
gunos objetos que nos resulta¬ 
rán de gran utilidad. Entre las 
primeras se pueden citar — 
además de todo tipo de fieros 
enemigos— las estalagmitas, los 
techos con pinchos, los ríos de 
lava, los puentes que se derrum¬ 
ban a nuestro paso o las piedras 
rodantes. Entre los segundos ca¬ 
be citar balsas y lianas, que nos 
ayudarán a sobrepasar los obs¬ 
táculos anteriormente mencio¬ 
nados, o diferentes objetos que 
podremos recoger, como pocio¬ 
nes capaces de restablecer nues¬ 
tras energías o nuevas armas 
más potentes que nuestra espa¬ 
da como la maza o el hacha. 
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El escenario está formado por sie¬ 
te fases diferentes. 

Algunos objetos serán de gran ayu- 

Esta versión respeta gran parte de 
las características de la máquina. 

Comparando el resultado de 
esta versión Sega con la máqui¬ 
na original lo primero que se 
aprecia es que aunque se ha con¬ 
seguido respetar con un grado 
bastante fidedigno el colorido y 
diseño de los personajes, no ha 
ocurrido lo mismo con su tama¬ 
ño, que se ha visto considerable¬ 
mente reducido. Los movimien¬ 
tos por su parte son bastante rá¬ 
pidos, y el sonido mantiene en 
todo momento un nivel más que 
aceptable. El grado de dificultad 
está correctamente ajustado, y 
disponemos de dos créditos pa¬ 
ra continuar la partida lo que en 
conjunto eleva notablemente la 
adicción. ■ 
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Si posees o adqu ieres el 
programa tuma-7 de 
DELTA SOFTWARE puedes 
participar durante este mes 
en el sorteo de la delta-moto 
de DELTA SOFTWARE. 

Envía el cupón que 
encontrarás dentro de los 
pegos de delta software. 
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No podía ser de otro 
modo- Tras el 
reciente aluvión 
de personajes de 
comic que han 
sido convertidos 
en protago¬ 
nistas de 
videojuegos, 
la única 
pregunta 
posible era cuánto 
tiempo tardaría una compañía de software en adquirir los derechos 
necesarios para trasladar a Snoopy a esa mágico mundo, que ya 
había sido visitado por otros clásicos de las tiras de los 
periódicos; como Andy Capp y sobre todo Garfield. 
Ha llegado el momento y el pequeño perro con vocación 
de escritor se ha visto envuelto en una compleja 
videoaventura de la que solamente 
podrá salir airoso con la ayuda de tu ingenio. 

Linus ha perdido su man¬ 
ta y con ella se ha desva¬ 
necido la mitad de su per¬ 

sonalidad, Porque esa manta 
era, sin duda, mucho más que 
un pedazo de tela pues se había 
convertido para Linus en la 
fuente de su seguridad. Casi to¬ 
dos poseemos algún objeto en¬ 
trañable al que recurrir en los 
momentos de soledad y que nos 
trae a la memoria los dulces re¬ 
cuerdos de la infancia. Para Li¬ 
nus ese objeto es su manta, y su 
manta ha desaparecido. En su 
confusa mente el mundo parece 
estar llegando a su fin. 
No soportando ver 

blanco y negro intentando imi¬ 
tar con la mayor fidelidad posi¬ 
ble el ambiente de las tiras de los 
periódicos donde nacieron estos 
personajes, pero se han incluido 
una serie de innovaciones que 
probablemente hacen que el re¬ 
sultado global resulte si cabe 
aún más atractivo. 

No solamente los gráficos 
cuentan con un detalle sorpren¬ 
dente sino que han sido dotados 
de una perfecta animación que 
convierte la mera contem¬ 
plación de sus 
movi- 

a su 
amigo tan afligido, 

Snoopy decide ayudarle y bus¬ 
car la manta perdida. 

Preliminares_ 

Muy en la línea de videoaven¬ 
turas como las protagonizadas 
por Andy Capp y Garfield, 
«Snoopy and peanuts» sigue el 
clásico desarrollo de un juego 
multipantalla en el que la correc¬ 
ta utilización de los objetos dis¬ 
ponibles nos hará avanzar len¬ 
tamente en nuestras pesquisas. 
Como en los juegos ya citados, 
se han escogido escenarios en 

C, En dichas pan¬ 
tallas basta con pulsar es¬ 

pacio en el centro del camino pa¬ 
ra entrar en los edificios citados. 

Por primera vez en una vi¬ 
deoaventura el objeto recogido 
pasa a ser parte del gráfico del 
personaje, lo cual significa que 
si por ejemplo Snoopy recoge el 
tir achí ñas dicho objeto no que¬ 
dará reflejado en ningún tipo de 
marcador sino que podremos 
ver con nuestros ojos que 
Snoopy camina con el tirachinas 
en la mano. Del mismo modo 
cada vez que usemos correcta¬ 
mente un objeto no aparecerá 
súbitamente el resultado de la 
acción sino también el proceso, 
y de ese modo podremos con¬ 
templar a Snoopy escribiendo a. 
máquina, comiendo galletas, so- r 

míenlos 
en un placer 

para la vista. Aunque 
Snoopy es el único personaje so¬ 
bre el que tenemos control direc¬ 
to, en puntos concretos de la 
aventura necesitaremos la cola¬ 
boración de Garlitos, Lucy, 
Patty y Schroeder los cuales, pe¬ 
se a disponer de gráficos estáti¬ 
cos, pueden moverse por las di¬ 
versas pantallas siguiendo ciclos 
definidos. El mapeado del jue¬ 
go consta básicamente de cuatro 
cadenas de pantallas unidas la¬ 
teralmente, de las cuales la más 
larga corresponde a una calle y 
las otras tres (casa de Garlitos, 
escuela, casa de Linus, Lucy y 
Schroeder) enlazan con la calle 
en las pantallas señaladas en el 
mapa con las letras de la A a la 

£1 juego está en la linea marcada Aunque sólo tenemos íOnríroJ direc- Ef mapeado del juego cansía de 
por otras videoauenluras pratago- to sobre Snoopy e! relio do los per- cuatro cadenas de pantallas unidas 
nizadas por personajes populares. sonajw aparecen en eí juego. lateralmente. 
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CLAVE 

0 Reloj coger tijeras 20 Cometa 
1 Busto 10 Dejar manzana. 21 Rana 
2 Carlitos, tarro de galletas coger silbato 22 Usar balón 
5 Comienzo del juego. 11 Manta en el armario 23 Usar tirachinas. 

plato de comida. 14 Dejar busto coger hinchador 
máquina de escribir 15 Manta en la lavadora 25 Buzón 

7 Balón 17 Lucy, flotador 27 Puntuación, nube. 
9 Patty, usar silbato. 18 Tirachinas, manzana ladrillo 
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piando un silbato, dando pata¬ 
das a un balón, etc. No pode¬ 
mos llevar simultáneamente más 
de un objeto. El objeto puede 
ser recogido o abandonado pul¬ 
sando respectivamente abajo o 
arriba y puede ser usado pulsan¬ 
do fuego una vez que éste esté 
en manos de Snoopy. Pulsando 
fuego junto a un objeto deposi¬ 
tado en el suelo obtendremos 
una descripción deí mismo a la 
hora actual si se trata del reloj. 
Para dar un objeto a un perso¬ 
naje basta con dejarlo cerca deí 
personaje en cuestión. 

Y ya que hemos mencionado 
el tema, nos alegra hablar de 
marcadores precisamente por¬ 
que no hay ningún marcador. 
La acción ocupa los dos tercios 
superiores de la pantalla y el res¬ 
to de la misma permanece vacía. 
Si queremos observar nuestra 
puntuación deberemos despla¬ 
zarnos a una pantalla concreta 
del mapa en la que dicha pun¬ 
tuación aparece sobre una valla. 
No existe ningún tipo de indica¬ 
dor de vidas o energía y el úni- 

El juego tiene 
dos 

soluciones, en 
función de las 

acciones 
realizadas por 

Snoopy 

co problema del juego radica en 
no sobrepasar el límite de 45 mi¬ 
nutos de tiempo real del que dis¬ 
ponemos. 

La aventura comienza a las 
diez de la mañana y podemos 
conocer en todo momento la ho¬ 
ra actual consultando el reloj 
que se encuentra en una de las 
pantallas del juego. En cual¬ 
quier caso dicho límite de tiem¬ 
po es más que suficiente para 
completar cualquiera de las dos 
posibles soluciones con que 
cuenta el programa. 

Sí, habéis leído bien. «Snoopy 
and peanuts» no tiene una sola 
posible solución sino dos ya que 
en función de las acciones que 
realicemos la manta aparecerá 
en un lugar u otro. Este hecho, 
sin precedentes en un juego de 
estas características, nos impul¬ 
sará a intentar encontrar la nue¬ 
va solución cuando ya hayamos 
descubierto una de ellas. En el 
resto de este artículo encontra¬ 
réis información detallada sobre 
ambas soluciones, si bien os ani¬ 
mamos a que intentéis descubrir 
por vosotros mismos la comple¬ 
ja cadena de acciones que nos 
llevarán, de una forma y otra, 
a localizar la ansiada manta de 
Linus. 

Pasos comunes_ 

La secuencia de acciones que 
os señalamos a continuación es 
común a las dos posibles solu¬ 
ciones, así que manos a la obra. 
En la primera pantalla Snoopy 
puede recoger el plato de comi¬ 
da (bowl) y comer su contenido, 
para a continuación coger la 
máquina de escribir (typewríter) 
que se encontraba dentro de su 
caseta y usarla, momento en el 
que Snoopy se sentará en el sue¬ 
lo y escribirá una carta (letter). 

Dicha carta no puede ser depo¬ 
sitada directamente en el buzón 
sino que debemos dársela a Gar¬ 
litos, el cual la meterá en un so¬ 
bre y le pondrá un sello. Aun¬ 
que a partir de ahora Snoopy si¬ 
ga con sus propias pesquisas ca¬ 
da cierto tiempo Garlitos se des¬ 
plazará una pantalla hasta final¬ 
mente echar la carta al buzón, 
momento en el que a la puerta 
de la casa de Garlitos llegará un 
paquete. Pero sobre él hablare¬ 
mos más adelante. 

Coge el tarro de galletas (coo- 
kie jar) que se encontraba en la 

misma pantalla que Garlitos y 
cómete su contenido. Pero en es¬ 
ta ocasión no debes abandonar 
el tarro vacío del mismo modo 
que hiciste con el plato, sino que 
con él puedes atrapar la rana 
que se encontraba inmóvil al 
borde del río. Date prisa en es¬ 
ta última acción pues si tardas 
mucho la rana escapará hacia la 
izquierda y será imposible com¬ 
pletar la aventura. Al atrapar la 
rana aparecerá en la mitad del 
río un barril que se sumerge a in¬ 
tervalos y nos permitirá acceder 
a la siguiente pantalla. Antes de 

hacerlo recoge el balón (ball) 
pues si saltamos sobre el barril 
para llegar a la siguiente panta¬ 
lla observaremos que desde el 
poste en el que se encuentra 
Snoopy hasta el siguiente barril 
hay demasiada distancia. Por 
suerte podemos lanzar el balón 
hacia la derecha desde dicho 
poste y el balón comenzará a su¬ 
mergirse y salir a la superficie 
como los demás barriles. Aho¬ 
ra sí que puedes recoger el tira- 
chinas (catapult) y utilizar tan¬ 
to los barriles como el balón pa¬ 
ra atravesar mediante hábiles 
saltos las tres pantallas que for¬ 
man el río y llegar sano y salvo 
a la otra orilla. 

Observemos un pozo del que 
surgen verticalmente unos glo¬ 
bos, algunos de los cuales llevan 
colgado un objeto. Utiliza el ti¬ 
rachinas para hacer que el glo¬ 
bo portando el objeto explote y 
lo deje caer. Se trata de un hin- 
chador (pump) que debes reco¬ 
ger inmediatamente y con él rea¬ 
lizar el proceso inverso para re¬ 
gresar a la otra orilla. Deja el 

En todo 
momento 

observaremos 
cómo se 

utilizan los 
objetos 

recogidos. 

El ambiente de Jas liras origino- 
tes queda reflejado grácil al 
blanco y negro de tas Imágenes. 

No podernos llevar simultánea¬ 
mente más de un objeto, a dife¬ 
rencia ton otras virfecaventLLras. 

La carta escrita por Snoopy se¬ 
rá depositada amablemente por 
Car titos en et buzón. 

Si queremos observar nuestra 
puntuación debemos desplazar¬ 
nos a una pantalla concreta. 

:p> LíH I--r 

El único problema que no de¬ 
pende de la lógica es el tiempo 
con el que contamos. 
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Los gráficos cuentan con mu¬ 
chos detalles y están dotados de 
uno animación perfecta. 
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hinchador en un lugar seguro, 
dirígete hasta la pantalla donde 
se encuentra Lucy y quítale su 
flotador (rubber ring). Ahora, 
en función del lugar donde uti¬ 
lices e! flotador, llega el momen¬ 
to de describir las acciones pro¬ 
pias de cada una de las dos so¬ 
luciones del juego. 

Estaba en la lavadora 

Atraviesa completamente ha¬ 
cia la izquierda la cadena de 
pantallas que forman la calle 
principal de la ciudad y llegarás 
a una pantalla en la que, además 
de tu puntuación, observarás 
una nube que descarga su húme¬ 
do contenido impidiendo a 
Snoopy acceder al otro lado de 
la pantalla y recoger el ladrillo 
(brick) que allí se encuentra. De¬ 
ja el flotador junto a la nube y 
regresa junto a él tras recoger el 
hinchador del lugar donde lo de¬ 
jaste. Utiliza el hinchador jun¬ 
to al flotador y conseguirás lle¬ 
narlo de aire y convertirlo así en 
un reluciente patito de goma. Si 
ahora saltas hacia la izquierda 
desde el lugar apropiado Snoopy 
rebotará sobre el patito y con¬ 
seguirá llegar sano y salvo al 
otro lado de la pantalla. Tras re¬ 
coger el ladrillo puedes volver 
tranquilamente hacia la derecha 
pues la lluvia de la nube no im¬ 
pide el movimiento en dicho 
sentido. 

El ladrillo tiene utilidad inme¬ 
diata en la siguiente pantalla 
pues al lanzarlo desde el lugar 
apropiado haremos caer la man¬ 
zana (apple) que se encontraba 
en lo alto del árbol. Ahora nos 
dirigimos a la escuela pues en la 
última de las cuatro pantallas 
que la forman podremos obser¬ 
var la típica pizarra y la mesa de 

la profesora. Aunque no poda¬ 
mos verla (si os fijáis, en las ti¬ 
ras de Snoopy la maestra no 
aparece nunca y tampoco habla) 
la maestra se encuentra sentada 
detrás de su mesa y por tanto 
bastará con tocar dicha mesa 
con la manzana en las manos de 
Snoopy para depositar la man¬ 
zana sobre la mesa, momento en 
el que la maestra agradecida de¬ 
jará caer el silbato (whistle). 

En la pantalla anterior Patri¬ 
cia (Patiy para los amigos) se 
entrega ruidosamente a su dia¬ 
ria afición de prolongar sobre su 

pupitre las horas de sueño de la 
noche, y en esta ocasión no tie¬ 
ne a Marcia para que la despier¬ 
te cuando la señorita le haga al¬ 
guna pregunta. Ayudemos a la 
bella durmiente soplando el sil¬ 
bato a su lado, momento en el 
que Patty se despertará súbita¬ 
mente y dejará caer las tijeras 
(pair of scissors). 

Ahora por fin debemos regre¬ 
sar a la puerta de la casa de Gar¬ 
litos pues allí se encuentra el pa¬ 
quete que Snoopy pidió en su 
carta. Tras abrir el envoltorio 
con las tijeras comprobaremos 

que contiene un busto (bust). 
El busto, que como alguno ya 

habrá adivinado representa a 
uno de los inmortales genios de 
la música, tiene su utilidad en la 
pantalla de la televisión, panta¬ 
lla en la que al principio del jue¬ 
go se encontraba Línus tumba¬ 
do en la poltrona y ahora debe 
ocupar Schroeder, el pequeño 
pianista de la pandilla. Tras de¬ 
jar el busto en cualquier lugar de 
la pantalla a Schroeder le entra¬ 
rán unas ganas locas de tocar el 
piano. Lucy, situada pocas pan¬ 
tallas hacia la derecha, escucha¬ 
rá a lo lejos la música del piano 
y se dirigirá ai lugar del que pro¬ 
cede la melodía pero, y esto es 
lo más importante, en su cami¬ 
no atravesará la cocina y abrirá 
la puerta de la lavadora. Es por 
ello que cuando Snoopy, tras de¬ 
jar el busto, camine hasta la 
pantalla de Lucy y regrese, ob¬ 
servará a la vuelta que la lava¬ 
dora se encuentra abierta y que 
bajo ella se encuentra la ansia¬ 
da manta, olvidada probable¬ 
mente por la madre de Línus. 

Estaba en la escuela 

Si has optado por esta solu¬ 
ción debes dejar el flotador jun¬ 
to al tronco del árbol en cuyas 
ramas se encuentra atrapada la 
cometa de Garlitos. Tras inflar 
el flotador de la misma forma 
que en la solución anterior po¬ 
drás saltar sobre el flotador lle¬ 
no de aire y obtener el impulso 
suficiente para descolgar la co¬ 
meta de las ramas, la cual caerá 
suavemente al suelo. 

Dirígete al extremo izquierdo 
del mapa y allí, en la misma 
pantalla que la nube y la pun¬ 
tuación, debes colocarte prácti¬ 
camente en el lateral derecho y 

soltar la cometa. Si la operación 
ha sido realizada en el lugar ade¬ 
cuado Garlitos desaparecerá de 
la pantalla, reaparecerá en la 
pantalla derecha y comenzará a 
jugar con su querida cometa. Y, 
lo que es más importante, en 
agradecimiento dejará caer a los 
pies del árbol la llave de su ar¬ 
mario en la escuela. Usando la 
llave en cualquier lugar del jue¬ 
go y no necesariamente en la 
pantalla de los armarios y los 
percheros la taquilla de Cariños, 
que durante todo el juego pare¬ 
cía contener algo colgado en su 
interior, quedará abierta. Su- 
pondo que imaginaréis lo que 
había dentro... 

En cualquier caso_ 

Snoopy coge la famosa man¬ 
ta pensando que de saber que 
iba a tener que recorrer media 
ciudad para encontrarla le hu¬ 
biera comprado a Linus una 
mama nueva. Pero ya no hay 
tiempo para echarse atrás, de 
forma que Snoopy localiza a Li¬ 
nus a la salida de su casa y deja 
caer la manía a sus pies. El pro¬ 
grama nos pide que pongamos 
de nuevo en marcha el cassette 
para cargar una pequeña escena 
de felicitación en la que, en ri¬ 
guroso blanco y negro, la feliz 
pareja Snoopy-Linus posa para 
la prensa con sus mejores son¬ 
risas. Linus acaricia su manta 
mientras se chupa plácidamen¬ 
te el dedo pulgar y Snoopy le 
contempla con cierto escepticis¬ 
mo, asombrado sin duda de las 
curiosas costumbres de los hu¬ 
manos y deseando volver a la 
tranquilidad de su caseta para 
coger la máquina de escribir y 
lanzarse a la redacción de un 
nuevo best-seller. ■ P.J.R. 

No os agobiéis pensando en el límite de tiempo y rea¬ 
lizar las diferentes acciones con tranquilidad y precisión 
pues os aseguramos que hay tiempo de sobra para com¬ 
pletar ia aventura. 

Hay dos puntos especialmente delicados en el trans¬ 
curso de la aventura. Uno tiene relación con la captura 
de la rana con el frasco de galletas vacío, pues si tardáis 
demasiado en darle caza la rana comenzará a saltar ha¬ 
cia la izquierda y terminará al otro lado de la famosa 
nube, lugar en el que será completamente imposible 
atraparla y habrá que volver a empezar (en la versión 
Spectrum pulsando la tecla Q). 

El otro punto hace referencia al momento en el que 
Snoopy le quita a Lucy su flotador; pues a partir de ese 
momento es imprescindible no dejar caer el flotador des¬ 
hinchado más que en uno de los dos lugares señalados, 
ya que si lo dejamos en cualquier otro lugar será impo¬ 
sible cogerlo de nuevo y por tanto se desvanecerán to¬ 
das nuestras pretensiones de finalizar la aventura. 

Después de darle la carta a Carlitos para que la depo¬ 
site en el buzón es posible utilizar repetidamente ia má¬ 
quina de escribir para conseguir más cartas, las cuales 
carecen totalmente de utilidad y sólo sirven para aumen¬ 
tar nuestra puntuación. ■ 
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S.O.SMRE 
Marauder 
Spectrum_ 

¿Han publicado el carga¬ 
dor para «Marauder»?. 

Pablo Javier López 
(Gijón) 

Sí, el cargador que buscas 
esté en la sección "cargado- 
res" del número 5 de la se¬ 
gunda época de nuestra re¬ 
vista. 

Platoon 
PC_ 

He copiado bien el carga¬ 
dor de «Platoon» que viene 
en la revista número 11, lo 
he ejecutado y después de 
salir «Espere...» pone «Error 
en datas» ¿Por qué? 

Migue! Angel Blanco 
(Madrid) 

Ese mensaje significa que 
te has equivocado en un nú¬ 
mero al teclear los DATAS. 
Simplemente dalo un repa¬ 
so con cuidado, y acabarás 
encontrando el error. 

Libros 
Amstrad_ 

Hace algún tiempo me he 
comprado algunas de vues¬ 
tras revistas antiguas y en la 
sección «Bibliomanía» de al¬ 
gunas de ellas tenéis los si¬ 
guientes libros anunciados: 
Rutinas en Código Máquina 
para Amstrad, de la editorial 
Rama; Domine el Código 
Máquina para Amstrad, de 
editorial Rama; El libro del 
Amstrad, de editorial Para- 
ningo; y Los mejores pro¬ 
gramas para el Amstrad, de 
la editorial Paraninfo. Yo po¬ 
seo un Amstrad CPC-464, y 
mi pregunta es la siguiente: 
¿en qué lugar puedo adqui¬ 
rir dichos libros? 

Cristian Jorge Garda Marcos 
(Castellón) 

Para localizar estos libros 
te recomendamos que bus¬ 
ques en alguna librería im¬ 
portanteo en los departa¬ 
mentos de informática de 
las librerías de los grandes 
almacenes, donde no debe¬ 
rías tener problemas para 
encontrarlos. Si tampoco así 
los localizas, puedes pedir¬ 
los por teléfono o por co¬ 
rreo a las propias editoriales. 

Programas en binario 
Amstrad_ 

1. ¿Habéis publicado el 
cargador de «Rambo III» pa¬ 
ra Amstrad? y si es así ¿en 
qué número lo habéis publi¬ 
cado? 

2. ¿Los programas en bi¬ 
nario, se han de hacer con 
pokes? Y si no es así, ¿cómo 
se hacen y cómo se cargan 
luego en la memoria? 

Ramiro González Valero 
(Huesca) 

1. El cargador de «Rambo 
III» no se ha publicado por 
el momento, pero confia¬ 
mos en hacerlo en breve. 

2. Afortunadamente para 
los programadores de códi¬ 
go máquina existen unos 
programas llamados ensam¬ 
bladores que permiten pa¬ 
sar una serie de órdenes de¬ 
nominadas nemónicos y 
que son más fáciles de com¬ 
prender y recordar que tos 
simples unos y ceros del sis¬ 
tema binario. Cuando el 
programa está completo el 
ensamblador lo traduce a 
binario, este nuevo progra¬ 
ma se llama código objeto. 

La forma en que los pro¬ 
gramas binarios se cargan 
en memoria suele ser me¬ 
diante un pequeño carga¬ 
dor en Basic que primero 
carga el código máquina en 
la dirección de memoria co¬ 
rrecta y luego lo llama me¬ 
diante un' CALL. 

Barbarían II 
Spectrum_ 

1. ¿Es posible utilizar un 
interface de joystick en un 
Spectrum 2? 

2. ¿En qué número apare¬ 
ce el cargador del «Barba¬ 
ban II»? 

3. ¿Habéis publicado el 
"patas arriba" de «Rambo 
III»? 

Rafael Martínez 
(Madrid) 

1. Sí, pero tan solo en mo¬ 
do 48K. En modo 128 no 
ocurrirá nada, pero no po¬ 
drás jugar con el mismo. 

2. El cargador aparece en 
la sección "cargadores" del 

número 12; su comentario 
está en el número 7, ambos 
de la segunda época. 

3. La solución del juego 
junto con los mapas, los en¬ 
contrarás en el número 9 de 
la segunda época. 

Lejos de sus amigos, 
separado de la mujer que 
ama, prisionero en una 
tierra que no es la suya, 
Jabato se consume 
en el putrefacto ambiente 
de una cárcel romana, 
Su único delito, amar 
la libertad y la dignidad 
de los hombres y luchar, 
por tanto, contra la tiranía 
de ese imperio romano 
que se extiende como 
un cáncer, asolando 
la identidad de todos los 
pueblos que conquista. 
Su corazón y su mente se 
encuentran fuera 
de esos horribles muros, 
en esa Híspanla sometida 
y castigada por el yugo 
del imperio y, sobre todo, 
en su amada Claudia, 
desaparecida en un 
remoto lugar de Africa. 

El comienzo de la aventu¬ 
ra no puede ser más de¬ 
solador, pues Jabato se 

encuentra prisionero en una su¬ 
cia y oscura celda sólidamente 
cerrada, con la única compañía 
de un cadáver en avanzado es¬ 
tado de descomposición. 

Sin embargo, el ingenio de 
nuestro protagonista le impide 
permanecer quieto lamentándo¬ 
se de su suerte y le impulsa a in¬ 
vestigar en profundidad su en¬ 
torno. Así, por ejemplo, un exa¬ 
men detallado del cadáver nos 
señala la presencia de un cintu¬ 
rón que podemos coger, mien¬ 
tras que al observar minuciosa¬ 
mente la celda se nos informa de 
la presencia de un adoquín algo 
suelto que, si bien no podemos 
arrancar con las manos, sí po¬ 
demos desprender utilizando la 
hebilla del cinturón. Ahora es 
un buen momento para escon¬ 
der el adoquín, llamar al carce¬ 
lero que vendrá de mala gana a 
ver lo qué queremos y acabar 
con él golpeándole con el ado¬ 
quín. Las llaves que poseía el 
carcelero quedan fuera pero 
pueden pasar debajo de la puer¬ 
ta si las arrastramos con el cin¬ 
turón, momento en el que las 
llaves nos permitirán abrir la 
primera puerta en nuestro cami¬ 
no hacia la libertad. 

tn busca 
de la libertad 

En el pasillo que conduce a las 
mazmorras sólo queda el cadá¬ 
ver del carcelero muerto, el ado¬ 
quín que utilizaste para acabar 
con él y la antorcha que lleva¬ 
ba. Recoge dicho objeto y tam¬ 
bién las ropas de romano que 
llevaba el carcelero, las cuales 
debes ponerte inmediatamente. 
Abre las puertas de las demás 
celdas y encontrarás en ellas una 
petaca y un chisquero que te ser¬ 
virá para encender la antorcha. 

Avanza hacia la habitación de 
los guardias, los cuales al obser¬ 
var tus vestimentas de romano 
te tomarán por un carcelero. 
Cualquier intento de continuar 
caminando será en vano pues los 
guardias descubrirían tu verda¬ 
dera identidad, de forma que 
deberás buscar alguna forma de 

neutralizarles. Para ello saca los 
polvos que se encuentran dentro 
de la petaca, deposítalos en una 
de las jarras de cerveza que se 
encuentran sobre la mesa y limí¬ 
tate a esperar. En escasos mo¬ 
mentos los polvos somníferos 
mezclados con la bebida harán 
su efecto y los guardias se dor¬ 
mirán profundamente. Antes de 
marchar examínalos con aten¬ 

ción pues descubrirás que uno 
de ellos posee un anillo que se¬ 
rá de vital importancia más ade¬ 
lante. 

Te encuentras ahora en los tú¬ 
neles y pasillos que comunican 
los sótanos de la cárcel con el ex¬ 

terior, un pequeño laberinto, 
que no debe suponer mayor di¬ 
ficultad para aventureros con 
experiencia, que se resuelve te¬ 
cleando S-S-E-S. La luz parece 
herirte los ojos cuando dejas 
atrás las miserias de la cárcel pa¬ 
ra encontrarte en las calles de 
Roma, la ciudad más prodigio¬ 
sa del universo. 
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Claudia se encuentra retenida por un 

nolaco que os permitirá subir a 
la caravana por ir acompañados 
de su buen amigo Fideo. Una 
vez en la caravana ésta se pon¬ 
drá en marcha automáticamen¬ 
te y, tras atravesar los bellos pai¬ 
sajes de Etruria, Liguria y Aqui- 
tanía llegará a su destino en las 
gallas. 

Nada más bajar del carroma¬ 
to, y sin tiempo apenas para ad¬ 
mirar los frondosos bosques que 
os rodean, el grupo recibe la 
inesperada visita de un típico 
druida galo que se ofrecerá a 
ayudarnos solamente si Jabato 
responde correctamente a tres 
acertijos, teniendo en cuenta que 
dispones de un número limitado 
de respuestas erróneas tras las 
cuales el druida puede marchar¬ 
se dejándote en una situación 
muy poco ventajosa ante los pe¬ 
ligros que te esperan. Por su¬ 
puesto os recomendamos poner 
a prueba vuestras sagaces neu¬ 
ronas para encontrar las solucio¬ 
nes a las sutiles (y retorcidas) 
adivinanzas que os propondrá el 
viejo druida, de modo que sola¬ 
mente si os encontráis realmen¬ 
te desesperados os diremos que 
las soluciones son TE, PIO y 
LORO (¿a qué no eran tan difí¬ 
ciles?). Tras las tres respuestas 
correctas el druida te entregará 
una botella de poción mágica 
(aquí comienzan las similitudes 
con el protagonista de ese pue¬ 
blo de irreductibles galos que re¬ 
siste ahora y siempre al invasor) 
que puedes entregar a Taurus 
para que se la beba. Quítale las 
ropas de romano para no pro¬ 
vocar equívocos con los posibles 
pobladores de la zona y conti¬ 
nua caminando. 

Llegas a un gran centro de ali¬ 
neamientos megalíticos cuando, 
súbitamente, unos guerreros ga¬ 
los os atrapan y os trasladan a 
su pueblo. El jefe Addix os co¬ 
munica que solamente os dará la 
libertad si uno de los miembros 
del grupo se enfrenta y vence a 
Oburrix, el mejor de los guerre¬ 
ros del pueblo. Por suerte Tau¬ 
rus ha visto multiplicada su 
fuerza gracias a la poción mági¬ 
ca (ya sabéis, la que da una fuer¬ 
za sobrehumana) y no tiene pro¬ 
blemas para derrotar a su temi¬ 
ble oponente. Sorprendido an¬ 
te la demostración, Addix libe¬ 
ra a los prisioneros y envía a al¬ 
gunos de sus hombres para que 
les acompañen hasta Hispania. 

En esta última escena de la 
primera fase Jabato, Taurus y 
Fideo se encuentran dentro de 
una posada hispana cerca de Sa- 
gunto, precisamente en el mo¬ 
mento en el que el general car¬ 
taginés Aníbal, comandando su 
temible ejército de elefantes, ha 
puesto sitio a la ciudad y ame¬ 
naza con dejar que su pobla¬ 

A partir de aquí, una vez con¬ 
seguida la libertad, tu tarea prin¬ 
cipal es localizar a tus dos ami¬ 
gos. Fideo se encuentra dentro 
del templo de las vestales, pero 
para poder entrar será preciso 
convencer a la bella vestal que 
custodia la entrada de la bondad 
de nuestras intenciones ofrecién¬ 
dole una bella florecilla que en¬ 
contrarás en los alrededores. Fi¬ 
deo te seguirá a todas partes si 
se lo pides amablemente, aun¬ 
que a veces se parará a quejarse 
o a tocar la lira, momento en el 
que deberás volverle a pedir que 
te siga. Acompañado de Fideo 
entra en el panteón y observarás 
que Cuáles de Miieto, un viejo 
amigo de Fideo, le entregará una 
fuerte suma de dinero con tal de 
no oir sus desarmados cantos. 

En el Coliseo la multitud ru¬ 
ge enfervorizada ante la san¬ 
grienta lucha que dos gladiado¬ 
res sostienen en la arena. El ven¬ 
cedor, un poderoso gigante lla¬ 
mado Taurus, se niega a matar 

jabato 
deberá 

agudizar todo 
su ingenio 

para intentar 
salir de la 
cárcel y 

encontrar a 
sus 

inseparables 
amigos, Fideo 

y Taurus. 

a su enemigo derrotado por lo 
que es condenado a ser vendido 
como esclavo. Gracias al dine¬ 
ro conseguido poco tiempo an¬ 
tes en el panteón puedes dirigir¬ 
te al lugar donde se subastan los 
esclavos y comprar a Taurus, 
con lo que habrás conseguido un 
fuerte y fiel amigo que no olvi¬ 
dará nunca que le has salvado de 
la esclavitud. 

Reunido el grupo, nuestro si¬ 
guiente paso debe ser abandonar 
Roma para intentar llegar lo an¬ 
tes posible a Africa, pues es allí 
donde se encuentra Claudia pri¬ 
sionera. Un forzudo gladiador 
que bloquea la salida sur de la 
ciudad puede llegar a impacien¬ 
tarse sí intentas pasar delante de 
él, pero estamos seguros de que 
Taurus tendrá sumo gusto en 
depejar el camino si se lo pides 
adecuadamente. Continuando 
hacia el sur llegas al píe de una 
caravana que abandona la ciu¬ 
dad dirigida por un hombre de 
dudosa reputación llamado Ma- 

monstruo en algún lugar de Africa. 

ción, al mando de Publio Cor- 
nelio Escipión, muera de ham¬ 
bre tras los muros de la ciudad. 
En el sótano de la posada hay un 
pequeño ratón que escapará al 
oir el más mínimo ruido, por lo 
que la forma de atraparle es 
muy sencilla: meter el queso 
dentro de la jaula, dejar la jau¬ 
la abierta en el piso superior de 
la posada, bajar para espantar 
al ratón y esperar un poco an¬ 
tes de subir de nuevo y cerrar la 
jaula, esta vez con el ratón en su 
interior. Sal al campo de bata¬ 
lla y el diminuto ratoncito 
(quién lo podría decir) provoca¬ 
rá la estampida de los elefantes 
y la retirada total del ejército 
cartaginés. Si ahora subes a la 
ciudad podrás recibir tanto el 
ruidoso agradecimiento de sus 
habitantes como una fuerte su¬ 
ma de dinero entregada por Es- 
pición. 

Con la intención de tomar un 
barco que les Heve a Africa, Ja¬ 
bato y sus amigos se acercan al 
puerto comprobando sorprendi¬ 
dos que hay una huelga de ma¬ 
rineros y que los piquetes blo¬ 
quean las puertas de acceso al 
puerto. Pero estamos seguros 
que ni el más numeroso de los 
piquetes puede enfrentarse sin 
ser presa del pánico a Taurus 
cuando se enfada. Despejada la 
situación podrás llegar al pie de 
un barco y, tras pagar al capi¬ 
tán el dinero proporcionado por 
Escipión, Jabato y sus amigos 
embarcarán en la nave rumbo a 
nuevas y peligrosas aventuras en 
Africa. Solamente si tienes el 
anillo en tu poder Fideo te pro¬ 
porcionará la única clave que te 
permitirá completar la segunda 
fase: INEXES LOXIKO. 

Aventura 
en Africa 

Esta segunda fase comienza 
en la ciudad de Cesárea, en Afri¬ 
ca, lugar de reunión de todo ti¬ 
po de razas y religiones. Jabato 
comienza de nuevo la aventura 
solo, pero sus amigos se encuen¬ 
tran bastante más cerca que en 
la primera fase. Fideo se encuen¬ 
tra una pantalla al este, junto al 
puesto de un vendedor que te 
ofrecerá un chisquero egipcio a 
cambio de una pequeña parte 
del dinero que Fideo poseía al 
comenzar la aventura y que aho¬ 
ra te entregará si se lo pides. 
Una vez reunido con Taurus, si¬ 
tuado a las puertas de la ciudad, 
puedes comenzar tu investiga¬ 
ción por los áridos terrenos que 
se extienden más aUá de los lí¬ 
mites de Cesárea. f 
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Como viene siendo habitual al com¬ 
pletar la primera fase se nos da una 
clave de acceso. 

Nuevos y 
espectacu¬ 

lares peligros 
nos aguardan, 
en las cálidas 

tierras de 
Africa, en la 
segunda fase 

de la 
aventura. 

La cueva de 
Morona es el 

oscuro, 
húmedo y 
maloliente 
lugar de 

residencia de 
una temible 

legión de 
vampiros. 

Un anciano os recomienda vi¬ 
vamente que visitéis las cuevas 
de Morona, no sin preveniros 
antes de los peligros que al pa¬ 
recer se ocultan tras sus muros. 
Las dos estatuas que custodian 
la puerta de entrada a las cue¬ 
vas tienen órdenes explícitas de 
destruir a todos los intrusos, pe¬ 
ro puedes ganar su amistad me¬ 
tiendo dentro de la boca de una 
de las estatuas el talismán que 
poseías desde el comienzo de la 
aventura (la estatua rechazará 
cualquier otro objeto). Ahora 
puedes examinar la puerta sin te¬ 
mor a ser destruido descubrien¬ 
do que basta con mover los al¬ 
dabones situados en su superfi¬ 
cie para abrirla y dejar al descu¬ 
bierto las oscuras profundidades 
de la cueva. Dado que la esta¬ 
tua exige que solamente una per¬ 
sona entre cada vez, deberás pe¬ 
dir a Taurus y Fideo que se que¬ 
den quietos y no te sigan, mo¬ 
mento en ei que puedes entrar en 
solitario a la cueva. 
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PRIMERA PARTE 

1. Comienzo 
Cinturón 
Adoquín 

2. Carcelero muerto 
Antorcha 

3. Petaca 
4. Chisquero 
5. Guardias 

Anillo 
6. Vestal 
7. Rosa 
8. Fideo 
9. Panteón 

10. 
11. 
12. 
13. 

Taurus 
Gladiador 
Caravana 
Bosque de tas 
Galias 
Druida 
Poblado galo 
Queso 
Ratón 
Jaula 
Escipión 
Piquetes 
Sarco 

La cueva de Morona es el os¬ 
curo, húmedo y maloliente lugar 
de residencia de una temible le¬ 
gión de vampiros. Es precisa¬ 
mente una vieja y decrépita 
vampira la que sale a tu encuen¬ 
tro y te ofrece un tazón de espe¬ 
sa y humeante sangre. Vencien¬ 
do tu asco bebe de la sangre por¬ 
que solamente de esa manera 
podrás cumplir el repugnante ri¬ 
tual de estas criaturas y la vam¬ 
pira desaparecerá dejándote el 
camino libre (en caso contrario 
será tu propia sangre la que ser¬ 
virá de plato principal de un 
gran banquete). Despejado el 
camino llegarás a la presencia de 
Marttus, jefe de los vampiros de 
Morona y máximo chupador de 
la zona, el cual te propondrá un 
nuevo acertijo: «¿quién es el se¬ 
ñor del desierto y de la noche?» 
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T SEGUNDA PARTE 

1. Comienzo 
2. Fideo 
3. Taurus 
4. Anciano 
5. Puertas de 

Morona 
6. Cria de 

vampiro 
7. Vampira 
8. Marttus 
9. Buitre 

10. Escorpión 
11. Oasis 

a lo que deberás 
contestar sim¬ 
plemente «Mar¬ 
ttus», ya que 
efectivamente es 
el propio jefe de 
los vampiros el 
único en merecer dicho título. 

Acertada la adivinanza Mart¬ 
tus te ofrece un nuevo recipien¬ 
te con sangre semicoagulada, 
Bébela, siéntate y el gran vam¬ 
piro te morderá en la yugular. 
En una especie de sueño fantas¬ 
magórico provocado, tal vez, 
por la pérdida de sangre o por 
el fétido y mareante aroma de la 
cueva, aparecerán una serie de 
imágenes que te ofrecen impor¬ 
tantes pistas sobre el camino a 
seguir e incluso una espantosa 
visión de tu amada Claudia ba¬ 
jo las fauces de un horrible y 

12. Alejandría 
13. Mercado 

Traficante 
14. Pirámides 
15. Esfinge 
16. Tuareg 
17. Sarcófagos 
18. Barquero 
19. Tumba de Tut 
20. Templo 
21. Escarabajo 

gigante 
22. Kepher 

desconocido ser. Cuando des¬ 
piertas todo sigue igual que an¬ 
tes, pero tu mente no olvidará 
nunca las alucinantes imágenes 
que contemplaste en tu sueño. 
Abandona ahora la cueva, no 
sin antes coger y guardar dentro 
de la petaca la cría de vampiro 
que se encuentra en una de las 
habitaciones (debes guardarla en 
la petaca para impedir que en 
cualquier momento la cría te 
muerda a ti o a alguno de tus 
amigos). 

De nuevo en el exterior regre¬ 
sa al lugar donde encontraste al 

Fideo seguirá a Janato a todas par¬ 
tes cuando éste se lo pida. 

anciano y podrás obtener de él 
nuevas y difusas informaciones. 
Pide a Fideo que se quede quie¬ 
to y entra con Taurus en el de¬ 
sierto. El desierto que conduce 
a Egipto tiene una compleja es¬ 
tructura en la que solamente una 
de las cuatro direcciones posi¬ 
bles nos permitirá avanzar co¬ 
rrectamente pues las demás con¬ 
ducen a un pequeño laberinto 
que nos devolverá al punto de 
origen. Sin embargo, si recuer¬ 
das las imágenes aparecidas du¬ 
rante tu sueño vampírico no de¬ 
berás tener problemas para en¬ 
contrar la ruta correcta, que bá¬ 
sicamente consiste en no hacer 
caso al buitre y por tanto diri¬ 
girte hacia el norte hasta encon¬ 
trar ei escorpión cuya cola apun¬ 
ta al este. Toma dicha dirección 
hasta el oasis en el que un pája¬ 
ro señala al norte. Es precisa¬ 
mente hacia ei norte donde, tras 
un reducido número de panta¬ 
llas, se encuentra la ciudad de 
Alejandría. No permitas de nin¬ 
guna manera que Fideo te acom¬ 
pañe en la travesía pues, tal co¬ 
mo señala uno de los mensajes 
del sueño, Fideo se perdería pa¬ 
ra aparecer muerto a las puertas 
de Alejandría. Una vez en la ciu¬ 
dad puedes volver a buscar a Fi¬ 
deo pues, al repetir el camino, 
las pantallas del desierto habrán 
desaparecido y podrás llegar a 
Alejandría rápidamente. 

La conversación con uno de 
los traficantes que intentan ha¬ 
cer negocios en el mercado de ía 
ciudad puede ser francamente 
interesante, pues podrás descu¬ 
brir que al parecer una bella ex¬ 
tranjera ha caído en el poder de 
los Kepher, una diabólica secta 
que tiene uno de sus puntos de 
encuentro en el desierto. Si le 
pagas adecuadamente el trafi¬ 
cante te conducirá a ti y a tus 
amigos al pie de las pirámides. 
Olvida por el momento las pirá¬ 
mides y la famosa esfinge de Gi- 
zeh para dirigirte a un campa¬ 
mento tuareg donde estos nóma¬ 
das se divierten cantando y bai¬ 
lando desafinadas melodías. Fi¬ 
deo, emocionado por encontrar 
a alguien que canta peor que él, 
comenzará a tañer su lira provo¬ 
cando el júbilo de los tuaregs. Si 
pides ayuda al tuareg no sola¬ 
mente conseguirás dos mensajes 
de gran utilidad sino también 
una botellita de agua paraliza¬ 
dora. 

Vuelve a las pirámides y re¬ 
cordando el mensaje del tuareg 
(la gran pirámide) entra en la 
mayor de las tres pirámides, que 
no es otra sino la de Keops. Tras 
ei pequeño laberinto de túneles 
y pasadizos nuestros amigos lo¬ 
calizarán dos habitaciones con 
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Las cuevas de Morona nos reservan 
más de una desagradable sorpresa. 

El Interior de las pirámides escon¬ 
de infinidad de laberintos. 

un sueño 
fantasmagóri¬ 
co revelará a 

Jabato 
Importantes 
pistas sobre 
el camino a 

seguir. 

La poderosa 
espada 
mágica 

pondrá punto 
final, en un 
combate a 

vida o 
muerte, a la 

gran aventura 
de nuestro 

héroe. 

un sarcófago en cada una. Dirí¬ 
gete de momento a la tumba fal¬ 
sa, pide a Taurus que levante la 
pesada losa, levanta la momia 
que se encuentra en el interior 
del sarcófago y pide a Fideo que 
coja la pala que quedará al des¬ 
cubierto bajo la momia. Con la 
pala en tu poder sal de nuevo al 
exterior, cava en la pantalla de 
la esfinge siguiendo las indica¬ 
ciones del tuareg y encontrarás 
un ank o símbolo de la vida, 
también utilizado en todo Egip¬ 
to por sus poderes protectores 
contra las piedras. Si ahora re¬ 
gresas a la pirámide y, tras en¬ 
trar en la cámara del faraón, re¬ 
pites los mismos pasos que dis¬ 
te con la otra tumba, un peque¬ 
ño escarabajo escapará del sar¬ 
cófago en cuanto levantes la 
momia. Todo intento de atrapar 
el escarabajo será en vano, por 
lo que te aconsejo que vacíes so¬ 
bre el insecto el agua paraliza¬ 
dora para petrificarlo y recoger¬ 
lo sin problemas. Si no tuvieras 

el ank, al derramar el agua se 
produciría un súbito derrumba¬ 
miento de la pirámide que te se¬ 
pultaría entre sus rocas. 

Dirígete al río Nilo, paga al 
barquero y sube a la barca que 
trasladará a tu último destino, 
el Valle de los Reyes, Aquí de¬ 
bes en primer lugar entrar en la 
tumba de Tut-ank-ammon, rea¬ 
lizar sobre su tumba los mismos 
pasos que en las anteriores (con 
la salvedad de que el sarcófago 
está cerrado y necesitarás la ayu¬ 
da de Fideo para abrirlo) pidien¬ 
do en este caso a Fideo que re¬ 
coja un cartouche o pergamino 
situado en el fondo de la tum¬ 
ba. Teniendo en cuenta el enig¬ 
mático mensaje que te propor¬ 
ciona el barquero si le pides ayu¬ 
da, dirígete a las puertas del 
templo de la reina Hatsehpsut, 
morada de la cruel secta Kepher, 
Las puertas, que se encuentran 
inicialmente fuertemente cerra¬ 
das, se abrirán automáticamen¬ 
te por el mero hecho de mostrar 
el cartouche que simboliza el po¬ 
der del faraón, Te encuentras ya 
muy cerca de tu objetivo, más 
aún cuando hagas huir al gigan¬ 
tesco escarabajo que vigila el in¬ 
terior del templo simplemente 
dejando caer eí escarabajo petri¬ 
ficado que encontraste en el in¬ 
terior de la pirámide de Keops. 

Por fin has llegado la última 
y definitiva pantalla. En una es¬ 
cena alucinante, la hermosa 
Claudia se retuerce de asco y te¬ 
rror atada por unas cadenas 
mientras un gigantesco mons¬ 
truo, el mismísimo dios Kepher 
vuelto a la vida tras los oscuros 
conjuros de los miembros de la 
secta, se acerca a ella con pési¬ 
mas intenciones. En este mo¬ 
mento el anillo que se supone 
que llevas puesto comienza a 
brillar y cuando te lo quites se 
convertirá en una mortífera y 
afilada espada. Saca a la cría de 
vampiro de la petaca, la cual 
atacará a Kepher y le distraerá 
por unos breves momentos, los 
suficientes para permitir a Tau¬ 
rus liberar a Claudia de sus ca¬ 
denas. Solos Kepher y Jabato en 
un único y mortal combate, la 
poderosa espada mágica de 
nuestro héroe pondrá punto fi¬ 
nal a la vida del gigantesco en¬ 
gendro. Todo ha terminado, 
Claudia se arroja a tus brazos li¬ 
berada al fin de tan horrible pe¬ 
sadilla. El amor y la libertad se 
dan cita en el corazón de Jaba¬ 
to poniendo punto final a esta 
maravillosa historia que, co¬ 
menzando en una oscura maz¬ 
morra romana, ha tenido un bri¬ 
llante final con el reencuentro de 
los dos enamorados. ■ 

EXCLUSIVO p^ta 

Después del éxito 
obtenido por el 

Diccionario de Pokes 1, 
MI CROMA NIA ha 

realizado el Diccionario 
de Pokes 2... con vidas 
infinitas y otras muchas 

facilidades para todos 
ios juegos aparecidos en 

el mercado desde la 
edición del n.° I. 

Incluye además los 
correspondan tes 
cargadores. El 
Diccionario de Pokes 2, 
ordenado 
alfabéticamente para 
Spectrum, Amstrad, 
Commodore y MSX es 
un manual 
imprescindible para tu 
ordenador. 
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BLACK TIGER 
[Idéntico a la máquina! 

Hace mucho tiempo, 
cuando el mundo era 

un lugar oscuro y 
demoníaco, tres 

dragones infernales 
sembraron el pánico y 
la destrucción. Sólo un 
hombre tuvo el poder 

y el vaior para aceptar 
el desafío BLACK 

TIGER,,, la salvación 
está en tus manos. 

Disponible: 
SpetTiwi discei y cassette 
Amitrad disco y carene 

Qjmotíore 64 
Ateri 

Amiga 
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PA«A ESPAÑA 

ERBE SOFTWARE DELEGACION CATALUÑA REPRESENTANTE CANARIAS 
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DISTRIBUIDOR ¡EN BALEARES DISTRIBUIDO* EN ASTURIAS 
EXCLUSIVAS FILMS BALEARES MUSICAL NORTE 
C/ . LA RAMBLA.3 C .S4AVECRA 22 BAJO 
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Una fantástica 
conversión de coin up 
que ha sido premiada 

por las revistas mas 
cualificadas del sector. 

Disponible: 

Spectrnm cassette 
Amsirad cassette y disco 

Commodore 64 
Alan 

Amiga 
PC 3 1/2" y 5 1/4" 

GHOULS 
Segunda parte del 

GHOSTS W GOBLINS, 
uno de los juegos TOP 

10 de 1986. 
CHOULS'N GHOSTS, 

también en los 
primeros puestos de 
las listas de ventas. 

Disponible: 

Spectftinn cassette y disco 
Amslíad t as.se fto y disco 

tom moda-re 64 
Atari 

Amiga 
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Edita y distribuye DRQSOFT 
Feo. Remiro 5, 28023 Madrid 

Teff.: (91) 248 33 02 
TeJf. para pedidos; (91) 256 17 09 

ÁJrtkGA 

Conversión oficia) aprobada por TAITO. 
Licencia de TAiTO COHP. 1988 

The Sales Curve 1989, 
Distribuido por Virgin Mastertronic. 

Sf’ECT&ÜM 

Dos poderosos robots ninjas, luchan a través de seis niveles 
consecutivos de acción para dos jugadores. 

Otro juego clásico de los mismos autores que inventaron para 
tí el Silkworm, con efectos sonoros y gráficos cuidadosamente 

calcados del videojuego original. 

ATARI ST 

064, Specíiüm cas, y disco, Amfrad cass y disco. 
MSX, A tari % Amiga. 
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Las vidas y la energía pueden ser 
repuestas recogiendo bidones re¬ 
partidos en el mapa. 

Los servicios de inteligen¬ 
cia occidentales, sospe¬ 
chando que esas tres 

enigmáticas letras forman pro¬ 
bablemente el nombre en clave 
de una importante operación bé¬ 
lica a gran escala que puede po¬ 
ner en peligro la paz mundial, 
deciden enviar a la zona en la 
que desapareció el agente a uno 
de los miembros más destacados 
de las CEO (Comando Especial 
de Operaciones), un grupo de 
élite entrenado para sobrevivir 
en las condiciones más duras. 
Nuestro comando, cuyo nombre 
clave es Fox, es enviado a Chor¬ 
no vska con el objetivo de robar 
el prototipo de un nuevo y so¬ 
fisticado avión de combate que 
podría desnivelar el frágil equi¬ 
librio armamentístico a favor de 
su poseedor. 

Escenario 

Controlando a Fox, nuestra 
misión consiste, por tanto, en 
adentrarnos en el territorio ene¬ 
migo hasta llegar al lugar don¬ 
de se encuentra el prototipo que 
debemos robar. Bajo este senci¬ 
llo argumento se esconde un ar- 
cade de habilidad que transcu¬ 
rre a lo largo de un extenso ma- 
peado, formado por pantallas 
independientes que debemos re¬ 
correr básicamente de izquierda 
a derecha, aunque las peculiares 
características de la misión nos 
obligarán frecuentemente a re¬ 
troceder o acceder a pantallas 
superiores. 

Fox dispone de diez vidas y un 
reducido número de granadas 
para completar su difícil misión 
tal como señalan sendos marca¬ 
dores numéricos situados en la 
parte inferior de la pantalla. 
Junto a estos marcadores pode¬ 
mos observar dos iconos en los 
laterales del panel inferior. El si¬ 
tuado a la izquierda nos indica 
el arma y objeto que se encuen¬ 
tra actualmetne seleccionado, 
mientras que el situado a la de¬ 
recha contiene una representa¬ 
ción del objeto que necesitamos 
en todo momento. 

Para reponer tanto las vidas 
como las granadas existen, en 
puntos concretos del mapeado, 
unos bidones que incrementan 
alguna de estas magnitudes. Sin 
embargo algunos de estos bido¬ 
nes, cuatro para ser exactos, no 
contienen vidas o granadas sino 
el combustible necesario para 
poner en marcha uno de los ele¬ 
mentos fundamentales del jue¬ 
go: el camión. 

Todos los espías saben que, tarde o temprano, serán descubiertos 
y que su arriesgada vida burlando los servicios secretos enemigos no 

puede durar eternamente, pero ninguno piensa en ello 
hasta el día en el que los planes fallan y todo se viene abajo. 

El agente J-19 cayó heroicamente en acto de servicio cuando investigaba 
un sospechoso movimiento de tropas en la localidad soviética 

de Chernovska, dejando tras de sí un único y lacónico comunicado: «RAM». 

Nuestro protagonista debe utilizar 
el helicóptero y el camión para su¬ 
perar obstáculos concretos. 

La aventura de Fox se encuen¬ 
tra estrechamente ligada a dos 
vehículos de gran importancia, 
sin los cuales resultaría imposi¬ 
ble completar la misión: el heli¬ 
cóptero portátil y el camión. 
Ambos se encuentran inicial- 
mente abandonados en puntos 
concretos del territorio enemigo 
y pueden ser utilizados agachán¬ 
dose sobre ellos en ei punto ade¬ 
cuado (la parte posterior en el 
caso del helicóptero y las ruedas 
delanteras en el caso del ca¬ 
mión). Por desgracia ambos ve¬ 
hículos necesitan combustible 
para funcionar. Para llenar las 
reservas del helicóptero basta 
con que el camión lo recoja pa¬ 
sando sobre él, pero para ali¬ 
mentar el camión es necesario 
recurrir a los bidones de com¬ 
bustible antes mencionados, los 
cuales generalmente se encuen¬ 
tran en puntos elevados del ma¬ 
pa únicamente accesibles me¬ 
diante el helicóptero. Ante la 
complejidad de este proceso y 
dado que las reservas de com¬ 
bustible se encuentran muy ajus¬ 
tadas, os recomendamos una 
atenta lectura del resto de este 
artículo para comprender el or¬ 
den estricto en el que deben ser 
empleados ambos vehículos pa¬ 
ra completar la misión. En cual¬ 
quier caso para abandonar el ve¬ 
hículo en uso basta con pulsar 
la tecla de arriba. 

El helicóptero portátil se ajus¬ 
ta a la espalda de Fox y le per¬ 
mite elevarse por el aire en cual¬ 
quiera de las cuatro direcciones. 
Durante el vuelo la pulsación del 
botón de disparo provoca ei lan¬ 
zamiento de unas pequeñas 
bombas hacia abajo. Por des¬ 
gracia los soldados enemigos no 
dudarán en disparar hacia arri¬ 
ba cuando Fox se encuentre pi¬ 
lotando el helicóptero, de forma 
que al ser alcanzado el pequeño 
ingenio volador arrojará a Fox 
y caerá hasta el nivel más pro¬ 
fundo del mapeado, por lo que 
a menudo resulta recomendable 
volar prácticamente a ras de sue¬ 
lo para minimizar los efectos de 
un posible ataque durante el 
vuelo. Tanto el helicóptero co¬ 
mo el camión nos ayudarán a 
superar ciertas vallas electrifica¬ 
das que, situadas en puntos con¬ 
cretos del recorrido, nos harían 
perder una vida si intentáramos 
cruzarlas a pie. 

El camión consume grandes 
cantidades de combustible debi¬ 
do a su gran peso y tamaño, por 
lo que resulta imprescindible no 
retroceder ni permanecer inmó- 
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viles con el camión en marcha, 
pues un derroche de combusti¬ 
ble puede significar no llegar 
hasta el lugar donde se encuen¬ 
tra el prototipo. 

El camión puede alojar al he¬ 
licóptero pórtatil en su interior 
por el mero hecho de pasar so¬ 
bre él y depositarlo de nuevo en 
tierra cuando se agote el com¬ 
bustible del camión, proceso que 
además llena completamente las 
reservas del helicóptero. El ca¬ 
mión no puede disparar contra 
los posibles enemigos pero tam¬ 
poco necesita hacerlo pues es 
completamente indestructible, lo 
que nos garantiza que una vez 
dentro del camión nos encontra¬ 
mos a salvo de cualquier ataque. 
Para completar la misión basta 
con que, a los mandos del ca¬ 
mión, lleguemos a la última 
pantalla en la que se encuentra 
el prototipo. 

Finalmente señalar la presen¬ 
cia en determinadas pantallas de 
armas (morteros, ametrallado¬ 
ras) que se encuentran fijas en 
el suelo de la pantalla en la que 
se encuentran y no pueden ser 
recogidas sino únicamente utili¬ 
zadas o abandonadas del mismo 
modo que se accede al cair ión 
o al helicóptero (es decir, pul¬ 
sando abajo en el punto adecua¬ 
do para utilizarlas y pulsando 
arriba cuando deseemos finali¬ 
zar su uso). Cuando nos encon¬ 
tremos usando una de estas ar¬ 
mas su gráfico aparecerá en el 
icono inferior izquierdo y podre¬ 
mos disfrutar de su ventajas, las 
cuales en algunas ocasiones se¬ 
rán la única forma de atravesar 
pantallas especialmente compli¬ 
cadas. En el resto de los casos 

Las reservas de combustible están 
muy ajustadas por lo que no es 
aconsejable despilfarrarlo. 
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Algunos soldados son inmunes a 
los disparos, y sólo sucumben tras 
los impactos de las ametralladoras. 

nuestra fiel metralleta será la en¬ 
cargada de abrirnos paso entre 
el difícil camino plagado de 
trampas y enemigos. 

Enemigos 

Soldados. Sin duda los ata¬ 
cantes más numerosos, pues se 
encuentran prácticamente en to¬ 
das las pantallas tanto en grupos 
que patrullan por el suelo como 
en solitario defendiendo puntos 
estratégicos o plataformas. Al¬ 
gunos de ellos son inmunes a los 
disparos o granadas por lo que 
la única forma de eliminarlos 
consiste en recurrir a las ametra¬ 
lladoras fijas situadas en el sue¬ 
lo de ciertas pantallas. 

Soldados en helicópteros. Al¬ 
gunos soldados poseen un heli¬ 
cóptero portátil idéntico al des¬ 
crito anteriormente y sobrevue¬ 
lan algunas pantallas lanzando 
proyectiles desde el aire. Contra 
ellos la única estrategia posible 
consiste bien en hacer que Fox 
se agache para intentar ser igno¬ 
rado o bien en atacarles con gra¬ 
nadas tanto desde el suelo como 
desde el aire. 

Soldados con ametralladora. 
En pantallas concretas y perfec¬ 
tamente señaladas en el mapa 
aparecen soldados en solitario a 
los mandos de una pesada ame¬ 
tralladora que dispara ráfagas 
constantes hacia la izquierda. 
Podemos esquivar sus disparos 
agachándonos momentánea¬ 
mente, utilizar el helicóptero pa¬ 
ra sobrevolar sus posiciones o 
bien atacarles con granadas lan¬ 
zadas desde el punto adecuado. 

Vehículos enemigos. Patru¬ 
llan cíclicamente en determina¬ 
das cadenas de pantallas dispa¬ 
rando peligrosos proyectiles de 
gran potencia, algunos de los 
cuales son capaces de variar su 
trayectoria para alcanzar a Fox. 
Para acabar con ellos es necesa¬ 
rio conseguir un elevado núme¬ 
ro de impactos certeros con las 
granadas. 

Aviones. Por suerte poco nu¬ 
merosos, sobrevuelan determi¬ 
nadas pantallas y lanzan misiles 
desde el aire. Totalmente indes¬ 
tructibles, te recomendamos que 
intentes evitarlos a toda costa. 

Guía para completar 
la aventura_ 

Nada más comenzar el juego 
Fox se ve súbitamente atacado 
por una densa nube de soldados 
en apariencia indestructibles, 
por lo que te recomendamos que 
te pongas rápidamente a los 
mandos de la ametralladora que 
se encuentra en la primera pan¬ 
talla y dispares repetidamente 
contra los soldados enemigos 
hasta que dejan de aparecer, 
momento en el que puedes aban¬ 
donar la ametralladora y co¬ 
menzar a caminar hacia la dere¬ 

cha. En la cadena de pantallas 
que visitarás se encuentra el ca¬ 
mión pero no podrás acceder a 
él de momento pues se encuen¬ 
tra sin combustible. Por el con¬ 
trario sigue caminando hasta lle¬ 
gar a la base de una montaña 
que debes escalar saltando entre 
las plataformas que surcan su 
contorno. 

Una vez arriba observarás que 
un peligroso vehículo móvil de¬ 
fiende las pantallas que forman 
la cumbre de la montaña, por lo 
que puedes intentar destruirlo 
haciendo uso del mortero que se 
encuentra en una de las panta¬ 
llas centrales (el mortero hace 
uso de tu reserva de granadas 
por lo que te recomendamos ra¬ 
cionarlas). Dado que en esta zo¬ 
na comenzarás a sentir la llega¬ 
da de proyectiles buscadores 
procedentes de la zona central 
de la montaña puedes optar por 
destruir mediante granadas los 
dos cañones de donde proceden. 
En cualquier caso debes recorrer 
toda la ladera superior de la 
montaña hasta llegar a una ba- 

comms y TRUCOS 
■ /Vo desperdicies las granadas contra los soldados nor¬ 
males pues probablemente las necesitarás para destruir 
a ios vehículos de mayor tamaño, tos cuales necesitan 
además un considerable número de impactos. 

■ Una vez activados cualquiera de los vehículos, tanto 
el helicóptero como el camión, toma el camino más cor¬ 
to posible hasta tu siguiente misión. No retrocedas ni 
permanezcas inmóvil pues el combustible puede ago¬ 
tarse antes de haber realizado el siguiente paso. En par¬ 
ticular el camión no debe retroceder nunca. 

■ Vuela preferentemente lo más bajo posible para bur¬ 
lar a los enemigos montados en helicópteros, pero ten 
en cuenta que los soldados también pueden derribarte 
disparando hada arriba. 

* En algunas plataformas de la primera montaña debe¬ 
rás situarte en ei mismo borde para alcanzar con éxito 
tas siguientes. 

En algunas ocasiones es preferible eludir el combate 
con los grandes vehículos e intentar esquivar sus dispa¬ 
ros a la vez que se continúa caminando. ■ 
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se enemiga pues en su extremo 
derecho se encuentra el ansiado 
helicóptero portátil completa¬ 
mente lleno de combustible. 

A partir de este momento el 
proceso a seguir es bastante crí¬ 
tico pues la reserva de combus¬ 
tible que posee el helicóptero 
permite, a duras penas, comple¬ 
tar todas las acciones que os va¬ 
mos a enumerar, por lo que una 
vez a bordo del helicóptero de¬ 
béis tomar siempre el camino 
más corto posible y no distrae¬ 
ros en el mismo. Activado el he¬ 
licóptero baja en vertical hasta 
el suelo y comienza a retroceder 
hacia la izquierda siguiendo lo 
más cerca posible la línea de la 
tierra recogiendo en el camino 
sendos bidones que te propor¬ 
cionarán más granadas y una vi¬ 
da extra. Nuestro objetivo con¬ 
siste en recoger el primer bidón 
de combustible para el camión, 
que se encuentra al borde de un 
precipicio tres pantallas más 
arriba de la pantalla inicial. Elé¬ 
vate en el momento justo para 
alcanzar el bidón evitando tan¬ 

to a los soldados que lo custo- 
tian como a los enemigos que, 
montados en sus propios heli¬ 
cópteros, intentarán derribarte 
mientras estés volando. Recuer¬ 
da que si eres alcanzado en ple¬ 
no vuelo el helicóptero caerá 
hasta el suelo. 

Una vez el bidón en tu poder 
dirígete rápidamente a la panta¬ 
lla posterior a la del camión y 
abandona en ella el helicóptero. 
Retrocede hacia el camión, en¬ 
tra en él y gracias al combusti¬ 
ble podrás ponerlo en marcha. 
Dirige el camión sin detenerte 
hacia la derecha, el cual recoge¬ 
rá el helicóptero al pasar por en¬ 
cima, y conseguirás atravesar la 
primera valla electrificada. 
Cuando el camión se para al 
agotarse el combustible baja de 
él y observarás que el helicópte¬ 
ro, nuevamente con el depósito 
Heno, se encuentra en la parte 
trasera del camión. Una nota 
importante: si no consigues atra¬ 
vesar la alambrada electrificada 
a bordo del camión no te moles¬ 
tes en seguir jugando porque re¬ 

I 
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- Bidón de 
combustible 

- Nido de 
ametralladora 
(propio) 

- Lanzamisiles 

- Camión 

- Nido de 
ametralladora 
(enemigo) 

- Bidón con 
vida extra 

- Tanque 

- Mortero 

- Cañón 

- Base de 
helicópteros 
enemigos 

- Helicóptero 
portátil 

- Bidón 
de granadas 

- Alambrada 
electrificada 

- Avión 
lanzamisiles 

- Camión 
lanzamisiles 

- Vehículo 
de transporte 
de enemigos 

- Prototipo 
RAM 

Completaremos la misión 
cuando consigamos llegar a la 

pantalla en la que se 
encuentra el prototipo, a los 

mandos del camión. 

Fox dispone de diez vidas y un 
reducido número de granadas 

para completar su difícil 
cometido. 

sultará imposible completar la 
aventura. 

Te encuentras cerca del pue¬ 
blo de Chernovska, fuertemen¬ 
te protegido por las tropas ene¬ 
migas. Utilizando el helieópero 
para sobrevolar los numerosos 
vehículos, cañones y aviones 
enemigos debes dirigirte rápida¬ 
mente hacia la derecha pues el 
siguiente bidón de combustible 
se encuentra sobre el tejado de 
una de las casas del pueblo. No 
pierdas el tiempo pues nueva¬ 
mente un paso en falso puede 
suponer que se agote el combus¬ 
tible del helicóptero antes de al¬ 
canzar el segundo bidón, situa¬ 
do a una altura tal que sólo es 
posible recogerlo desde el aire. 
Con el bidón en tu poder retro¬ 
cede todo lo que puedas hasta 
que se agote el combustible del 
helicóptero y entonces continúa 
tu camino a pie hasta llegar al 
lugar donde se quedó el camión. 
Activa de nuevo el camión y 
condúcelo hacia la derecha co¬ 
mo siempre, recogiendo en el ca¬ 
mino el helicóptero abandóna¬ 

los aviones con sus correspondien¬ 
tes misiles son indestructibles. Eví¬ 
talos siempre que sea posible. 

Las características de la misión nos 
obligarán a retrocederá determina¬ 
das zonas constantemente. 

do. Por desgracia el combusti¬ 
ble del camión se agotará antes 
de llegar hasta la siguiente alam¬ 
brada. 

Abandona el camión, activa 
de nuevo el helicóptero y sobre¬ 
vuela la alambrada con él, aban¬ 
donándolo en cuanto la hayas 
superado. Ahora debes recorrer 
a pie la gran distancia que te se¬ 
para del tercer bidón, situado en 
una pequeña elevación del terre¬ 
no fácilmente accesible saltando 
entre algunas plataformas. En 
tu camino podrás recoger un bi¬ 
dón de granadas y otro de vidas, 
y deberás enfrentarte a mortífe¬ 
ros vehículos y aviones lanzami¬ 
siles. Retrocede hasta el punto 
donde dejaste el helicóptero y 
actívalo para volver a cruzar la 
alambrada pero esta vez en sen¬ 
tido opuesto. Abandona el he¬ 
licóptero, entra en el camión y 
vuelve a dirigirte hacia la dere¬ 
cha para superar definitivamen¬ 
te esta alambrada que has teni¬ 
do que cruzar en tres ocasiones, 
conduciendo el camión hasta 
que el combustible vuelva a ago¬ 
tarse. 

Te encuentras ya en la base 
aérea enemiga, muy cerca del lu¬ 
gar donde se encuentra el pro¬ 
totipo. El helicóptero no funcio¬ 
nará a partir de ahora pero tam¬ 
poco lo necesitas porque los dos 
bidones que faltan por recoger 
pueden ser accedidos fácilmen¬ 
te. Así pues te recomendamos 
que recojas el cuarto bidón, si¬ 
tuado en lo alto de un pequeño 
edificio, y retrocedas con él has¬ 
ta el camión, a bordo del cual 
puedes superar la tercera y últi¬ 
ma alambrada electrificada. 
Conduce hasta que se agote e! 
combustible, baja del camión y 
continúa caminando hasta la úl¬ 
tima pantalla, pues precisamen¬ 
te el definitivo bidón de combus¬ 
tible se encuentra junto al ansia¬ 
do prototipo. Con el bidón en tu 
poder retrocede hasta el camión 
y entra en él. Ahora sólo te que¬ 
da un breve paseo triunfal pues 
cuando el camión alcance la úl¬ 
tima pantalla Fox entrará auto¬ 
máticamente en el codiciado 
avión y despegará lentamente de 
la base, dando glorioso punto fi¬ 
nal a la misión. ■ 

PJ.R. 
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CARGADOR UNIVERSAL 
Todos los programas en Cogido Máquina se 

presentan en formato hexadecimal. Los valores 
hexadecimales se agrupan en bloques de 20 cifras, 

con un número de línea y otro de control; esto es lo 
que denominamos Código Fuente. Para que el código 
fuente pueda ser entendido por el ordenador éste debe 
transformarse en números decimales, que constituyen 
el Código Objeto, 
Esta operación, que transforma el código fuente en 
código objeto se llama DUMPING, que es un volcado 
en la memoria de los datos. 

0^ 

Una vez tecleado el progra¬ 
ma cargador lo salvaremos 

haciendo GO TO 99® 0. Tras 
esto el programa se pondrá en 
funcionamiento automática¬ 
mente, Si por cualquier razón, 
intencionada o no, se detuvie¬ 
se durante su utilización es im¬ 
prescindible teclear "GO TO 
MENU". Nunca RUN ni ningún 
tipo de CLEAR, ya que estos 
dos comandos destruyen las 
variables y con ellas, el código 
fuente que hubiera almacena¬ 
do en memoria hasta ese mo¬ 
mento. 

Una vez cargado el progra¬ 
ma Cargador Universal se 
autoejecutará presentando en 

la parte inferior de la pantalla 
un menú de opciones, a cada 
una de las cuales se accede pul¬ 
sando la tecla que correspon¬ 
de con su inicial. 

INPUT. Sirve para introducir 
las líneas de Codigo Fuente. 
El programa solicitará en esta 
opción el número de línea 
que vamos a teclear, los datos 
correspondientes a la misma y 
si no hemos cometido ningún 
error al teclear, el control si¬ 
tuado a la derecha de la línea. 
Este proceso se repetirá con to¬ 
das las líneas del listado. 

TEST. Esta opción sirve para 
listar en pantalla las líneas de 
datos que hayamos introduci- 

Cómo utilizar el Cargador Universal 

asi lo titearemos y lo guardaremos en una cinta o disco, usando GO TO 9909, 
2. Tecleamos el listado I (programa Basic) y los salvamos con 5AVE”(NOM- 

BFSruNE I. Donde NOMBRE será cualquier dato que nos ayude a encontrarío. 
3. Cargamos et programa CARGADOR UNIVERSAL y cuando aparezca el menú 

de opciones (INPUT, LOAD. SAVE. DUMP, TEST) elegiremos ta opción INPUT (I). 
4. En este momento procederemos a introducir el listado 2 (C/M). En la parte 

inferior de la pantalla aparece ia palabra LÍNEA, Teclearemos el número de línea 
comenzando por la primera y pulsamos ENTER. 

5. Introducimos los DATOS, que serán siempre los 20 números y tetras que se 
encuentran a continuación. Ai terminar pulsaremos ENTER. 

6. £t ordenador nos pedirá el CONTROL, que es la suma de todos los datos. 
Daremos el número que se encuentra al final de cada línea. Repetiremos la ope¬ 
ración hasta terminar. 

7. Cuando hayamos tecleado todas fas líneas, pulsaremos ENTER directamen¬ 
te y aparecerá un nuevo menú. 

8. Procedemos entonces a reatizar et DUMP pulsando ta tecla D. 
9. La dirección del DUMP figura siempre cerca del listado en formato Carga¬ 

dor Universal, pero si éste no apareciera es '< onsejable indicar la dirección 44090. 
10. Una vez realizado esto aparecerá de nuevo el menú de- jpdones. Eligien¬ 

do la opción SAVE aparecerá un nuevo menú (FUENTE, OBJETO. RETURN). Si el 
listado es muy extenso y no lo hemos terminado, podemos continuar en otro 
momento; para ello debemos salvar lo que hayamoi tecleado pulsando F(FUEN- 
TE). Pero si io hemos terminado y realizado el DUMP, salvaremos el código obje¬ 
to pulsando O (OBJETO). 

11. El programa nos volverá a pedir la dirección. Daremos la misma que utili¬ 
zamos para et DUMP. Luego, nos pedirá el número de bytes que deseamos sal¬ 
var a partir de la dirección indicada, Este dato también figura junto al DUMP. 
Por último, el programa nos pedirá el nombre con el que deseamos grabar el bloque 
de bytes. 

12. En pantalla aparecerá *Pulsa una tecla para grabar». Pondremos la cinta 
donde qrabamos el listado I y pulsando una tecla grabaremos el listado 2 a conti¬ 
nuación. 

13. Ya sólo nos hace falta cargar lo que hemos gradado y contestar a las pre¬ 
guntas en el caso de que tes hubiere. Cuando lo hayamos hecho cargaremos a 
continuación la cinta original del juego. 

CONSIGUE TU SUSCRIPCIÓN 
A PRECIO ANTICUO 
MiCROMANfA sube de precio 
2o ptas. desde el 1 de Abril. 
Aprovéchate ahora v haz tu 
suscripción antes de esa 
fecha a precio antiguo 
2.100 ptas. Además 
recibirás como regalo el 
libro de Pokes ll y ios 
números especiales, que 
son más caros, te saldrán al 
mismo precio que un 
número normal. 
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Fecha de caducidad de la tarjeta........ 
Nombre del titular (si es distinto)... 

Fecha y Rima 

Esta oferta es sólo válida para España. Consulta precios de suscripción al extranjero. 

do hasta ese momento. Tam¬ 
bién permite averiguar si una 
determinada línea na sido ad¬ 
mitida como correcta; si no ha 
sido aceptada no aparecerá en 
el listado. 

DUMP. Este comando vuelca 
el contenido de la variable a$ 
en memoria a partir de (a direc¬ 
ción que se especifique. Esta 
operación es obligatoria antes 
de grabar cualquier rutina o 
programa en Código Máquina 
(código objeto) que hayamos 
tecleado. Durante el tiempo 
que dura la operación de vol¬ 
cado se nos muestra en panta¬ 
lla la dirección inicial y las que 
restan en ese momento. 

En algunos casos puede ocu¬ 
rrir quezal intentar volcar ei Có¬ 
digo Fuente en memoria nos 
aparezca el rpensaje «espacio 
de trabajo». Éste simplemente 
quiere decir que hemos inten¬ 
tado volcar el código en una 
zona de la memoria que el or¬ 
denador está utilizando para 
sus cálculos. En este caso debe¬ 
mos elegir una dirección más 
apropiada. 

SAVE. Este comando nos 
permite salvar el Código Fuen¬ 
te (si no hemos terminado de 
teclear el listado) o el Código 
Objeto para su posterior utili¬ 
zación. Nunca podrá utilizarse 
ni salvarse el Código Objeto si 
antes no se ha procedido a su 
volcado en memoria mediante 
el comando DUMP. 

LOAD. Cuando el número 
de datos a teclear es grande 
es normal realizar el trabajo en 
varias partes. Para ello, tras sal¬ 
var previamente el Código 
Fuente, lo recuperaremos pa¬ 
ra continuar trabajando con 
LOAD. Al cargarse el código el 
ordenador nos indicará cual fue 
la última línea tecleada. 
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TD GB-PO 
7443 REH ■■ÜÍA'.L DATA” 
7ÍSÍ. IF 4*-' " TIEElí OO 5LIB !■!»»: 
00 TO « 200 

¡rAMJGH'lZZ ll 
721,0 LET a*-i.HIU f l'LK 2,337 BiCXSiS 

.- ESK. Í3A7íf(.í 
Tíll CLS , CAT . 1 HPtiT 'fHHORE I 

pp-víj-, Lif*É ni: Ir ni-”" Oh Leí; 
ni iil TPZN GO TO 7413 

74¡ja JAvE Ti** . FTIE' DATA ii'J 
7234 LET «í-asi3 TO )i lL£ 
■/LTD GO TO lipap 
7Í34 BEK ‘ - SAVE CGOL'” 
7'J33 CLÍ . IH7VT HAFÍB 3. IPK Vi 
-DIKECCIOÍÍ - ;d I . PAPER 2: IÜK ?¡ 

"P1. OTTT-J . n h- 
72L-Í- OAT i ITtPLTT 'N£«EHj: IÜ«v«l • 

I. i Pí ni 1 I F r. J - ps IJM n| J“ 
TlrEW - 0 Tü I-11 u-li 

7174 -ÍAXE nH'.fiW lGOE <1» .nt. 

7230 OLE 
7>Pí ¡JO TO fiJ-n.! 
73 úí KF.K ‘ - TEST’ • 

73fi3 ir (!*'• TTÍBH 00 #Ufc #»•*! 
GO TO 5322 

7SP1 GL-T : ÍOR TO iDEÜ *1? J 
TL? 2 D 

7-3J0 PRlm- Strn TO »»1D) , I CHS 
t i jfi "Ll (IEA ~; [ |#T 

7324 NtET ■: DO TO IS23 
Hfi40 HE» -•LOAD-' 

4*]» CL5 ; GAT : iim.rr 1««EHE 1 
Llt^íI,1 -. Ll Hí ni 
9P24 LOAD lili '.FTE DATA ■!(! 
0C2J HApoCíllíE Lias «Í.510 

0833 LET 1l-CDOE A*I1)-Í3«■CGCE 
■»! 12 5 ■ i—TI li |' n!: 3 TU V 
0333 CL3 PRI3T7 LT Id.*.. Ulfilfcj 

Ijina- ? 11 -1; A ¡ 11 . 3 1 'Ctxm nzí,r AOr 1 I i 
.na-ig to Td hít-'-j 
fiMP RE» -’EPjyPIWG- ■ 
POPO If ■!*" - THtX 00 BUS 93BD, 
00 Tü- Ji D ; ■ . - 

■7BP3 IHrT/t DlRIEEIDM .41 CL^ 
0244 jr dulPTEÍ Í3Í3 3.Í10HPEEK 1 

35 3-i OR liltLtH S|i2>n32fl0 1WEU 

PRÍSTO TLA- li ] :A7 ■’ - ESPACIO 1 
I TRA DA 10 FT-a r.-l TO 2íw : JffiAT 

r. ■ ElOi : 410 TO 4PJ-.1 
Í144F THI HT AT 9.7: F1.A3H U VO'-i 

Ajíijci UN X£3*0ü||A i PD]BT AT 7.3. 
DlTK-CLfiT. IniCltrl. : d 1 
oaap: paixr xr ÍL.S: ihveme i. a 
E3TJUI. I AT 3 1. 17: DJ RECCIGMEU 

vas* ros ,11-3 TO íLfji .,Í¡ liTóf 1 
7413 POKE Ji.VAL es i m ■ I: t-IÍAL JÍS 

C:!3.-1 :■ LEÍ di-iiO 
■333'i r-fliliT X~ 11.12. !WT !.,“.h ni- 
J-O.' JJ . 
43 24 h'E'ÍT fi CL3 PS1HT AT 14. tf 

1 FLASH 3? TOL'-. ACO COMPLETO T.'- 
R H-3 TO 1ÍO: HC.%7 Ü vio 7 
D fipní 
fi-314 REÍ ■ ÍLfBRLÍT. A ÍA-l IS' 

>1 -Í,J p^l.TT ■ F'JtóU i i: 
O r:(3ÍTE ¡MIviJlT; l 'OE- i O-,-. f |-t:«íí 

pA-uSs CU' . (TETO H> 
3426- CLEAR • .fiA'.'E '•‘■J-Tfffr'Tf'l LIS 
E 1 : Ft>N 

NOTA; este cargador está preparado para los usuarios del Spectrum *3, por lo que 
los usuarios de otros modelos de la gama Sinclair, tanto de 48 como de 128 K, deberán 
realizar unas pequeñas adaptaciones para que funcione correctamente. 

— Suprimir ta instrucción CAT de las lineas 79 15, 7269-y 8919. En toda operación 
de carga se debe indicar el nombre del bloque (sin la extensión «FTE») que se desee 
almacenar en memoria. 



CARGADORES 
CAPITAN TRUENO AMSTRAD 

Primera Parte 

XO REM Capitán Trueno (primera parte) 
20 REM Pedro José Roen íg-uez 13-1-90 
3 0 MODE i :MEMORY 73FFF:C A LL OBD37;di r-&9 
100 ; Un-.'110: RESTORE 
40 READ a$ : I F a$-"*"THEN 50 ELSE READ co 
n: sum^O.-FOR n-'I TO 20 STEP 2 : by te=VAL í "& 
" +M1 DS í a$ , n , 2) ) : FOKE d i r . by t e : surn -sum+by 
te : dir-dí r+ 1 : NEXT ; 1 F surn-con TREN lin li 
n+ i 0 : GOTO 40 ELSE PRI NT "Error en la Une 
a"lin:END 
50 INPUT"Vidas infinitas":a$UF UPPERS(a 
$) - "S"THEN POKE &9146 . Q : P0í£E &914B.&3A 
60 INPUT"Energi a i ni inite ' :a$ : I F UPPERS! 
a$) "S"THEN POKE 69130,0 
70 INPUT"9999 talentos por cada moneda": 
a $ : IF UPPERS t a$) - 11S "THEN POKE 69155,0 
80 PRINT:PRINT"Inserta cinta original... 
UFGR n-1 TO 1000 : NEXT 
90 MODE 1:BOEDER 0:INK 0.0:LOCATE 5.12:P 
RINT"C AP1TAN TRUENO I" 
100 LOAD" ¡ cargador64000:CALL 69100 
110 DATA F3210040117A9D01CA08.047 
120 DATA EDB03EC9824C40DD216E.1230 
130 DATA 91AFF5DD6EÜÜDD66ÜÍ22.1254 
140 DATA 37401144A6A7ED52223A.948 
150 DATA 40DD23DD23CD0040F1CB.1289 
160 DATA 47CC5C913CFEi520DB21,1131 
170 DATA 449 1 229 1.A4C310A4F33E. 1236 
180 DATA 3532C6D83ECA32C7D63E.i308 
190 DATA 7732AB753E0332B0CFC3,1150 
200 DATA 9303F52143A60100107E.804 
210 DATA 2BAE770B78Bi20F7FiC9.1365 
220 DATA C69D1B9E669EBB9E069F. i 31 0 
230 DATA 5B9FA69FFB9F46A09BAQ,1530 
240 DATA E6A03BA186AlDBA 126A2.1485 
250 DATA 7BA2C6A21BA366A3BBA3,1450 
260 DATA 06A400000 00000Q00QÚ0. 170 
270 DATA * 

Segunda Parte 

10 REM Capitán Frasno (segunda parte) 
20 REM Pedro José Rodríguez 13-1-90 
30 MODE 1 i MEMORY 63FFF:C ALL 6BD37:dir 6b 
FQD:Hn I 2Ü : RESTORE 
40 READ a$:IF a®-"*"THEN 50 ELSE READ co 
n:sum-0;FGR n I TO 20 STEP 2:byte-VAL(“6 
"+MID$(aS,n,2)) :POKE dir.byte;gym -sum+by 
te:dir-dir+1:NEXT:IF sum-con THEN lin li 
i*i+10: GOTO 40 ELSE PRI NT" Error en la lino 
a"lin:END 
50 PRINT Clave de acceso: 14 i 084":PRI NT 
60 INPUT"Vidas infinitas”:a$;IF UPPERS(a 
$) "S"THEN POKE &BF17,0:POKE &BF1C.&3A 
70 iNPUT"Energia infinita":a$:IF UPPERS( 
a$)-"S"THEN POKE &BF21.0 
80 INPUT"999Q talentos por cada moneda": 
a $: IF UPPERS(a$)-"S"THEN POKE &BF26.0 
90 PRINT:PRI NT"ínserta cinta original... 
UFÜR n-1 TO 1000 : NEXT: MODE 1 
100 BORDER 0:INK 0.0:LOCATE 4,12:PRINT"C 
APITAN TRUENO II" 

110 LOAD":c".64000:CALL &BF00 
120 DATA F321004011F401019401.752 
130 DATA EDB02115BF22AD02C3F4,1306 
140 DATA Ü1F33E353201A63ECC32.892 
150 DATA 02A63E9532AA7E3E0332,840 
160 DATA 079EC384CBOOOÜOOOOOO.695 
170 DATA * 

CABAL 

1 REM* ******* ************************* 

2 REM* 
3 REM* CABAL (COMMODORE 64) * 
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1989 
5 REM* 
6 REM* ******************************** 

7 POKE53281.1:POKE5328Q,1:POKE646.5:PRI 
NTCHRS(147) 
8 FORN-349TO394:READA:POKEN.A:S=S+A:NEX 
TN 
9 IFS<>4774THENPRINT"ERR0R EN DATAS":EN 

D 
10 INPUT"V IDAS INFINITAS (S/N) ":A$:I FAS 
-"N"THENPOKE386.44 
11 PRINT:INPUT-GRANADAS INFINITAS (S/N) 
";A$:IFA$-"N"THENPOKE381,44 
12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA 

UNA TECLA" 
13 POKE53280,PEEK(162) :GETAS:IFA$“""THE 
NI 3 
14 POKE816.93:P0KE817.1:POKE2050.0:LOAD 
15 DATA32,165,244,169,32,141,186,3,169. 
11'2 . 141.187,3,169 . 1, 141.188 
16 DATA3,96.169.123,141.87,1,169.1.141, 
88.1.96.169.0,141.212 
17 DATA35.169.173,141,177.38,76,5,8.74, 
68.89 

10 ’ CARGADOR PARA EL 007 (VERSION PC, CGA Y HERCULES) 
20 ' Ut POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH ílt 
30 CLSiKEY QFF 
40 READ CjS=S+C:ÍF 0-1 THEN 70 
50 C*=CI+CHRf(Ci 
60 SOTO 40 
70 IF S<>19099 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!“¡END 
90 PRINT " INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR V PULSA UNA TE 
CLA" 
90 IF INKEY$=,i THEN 90 
100 QPEN "cbondrCOi" FOR OUTPUT AS N] 

Í10 PRINT #1,C* 
120 GLOSE I 
130 PRINTsPRINT CREADO EL FICHERO CS0ND,CQH, CARGALO ANTES DEl U07’ Y CONSEGUI 
RAS JUGAR CON VIDAS INFINITAS,' 
140 END 
150 DATA 233, 162, 0, 130, 252, 9, 117, 115, 46, 163, 128, 1 
160 DATA 46, 137, 30, 130, i, 88, 9l, 83, 80, 30, 142, 219 
170 DATA 129, 62, 213, 48, 255, 14, 117, 81, 199, ó, 241, 13 
180 DATA 144, 144, 199, ó, 243, 13, 144, 144, 199, ó, 229, 26 
190 DATA 144, 144, 199, 6, 231, 26, 144, 144, 199, ó, 55, 41 
200 DATA 144, 144, 199, 6, 57, 41, 144, 144, 199, ó, 213, 48 
210 DATA 144, 144, 199, 6, 215, 48, 144, 144, 199, 6, 179, 66 
220 DATA 144, 144, 199, ó, 181, 66, 144, 144, 250, 184, 0, 0 
230 DATA 142, 216, 46, 161, 124, 1, 163, 132, 0, 46, 161, 126 
240 DATA 1, 163, 134, 0, 251, 31, 46, 161, 128, i, 46, 139 

250 DATA 30, 130, 1, 234, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
260 DATA 67, 97, 114, 103, 97, 32, 97, 104, 111, 114, 97, 32 
270 DATA 101, 108, 32, 48, 48, 55, 46, 10, 13, 40, 67, 41 
280 DATA 32, 74, 46, 83, 46, 70, 46, 36, 0, 14, 31, 184 
290 DATA 33, 53, 205, 33, 137, 30, 124, 1, 140, 6, 126, 1 
300 DATA 184, 33, 37, 186, 3, i, 14, 31, 205, 33, 180, 9 
310 DATA 14, 31, 186, 132, 1, 205, 33, 186, 164, 1, 205, 39,-1 

I ■ \ 
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CARGADORES 
BAAL ATARI 

*- 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 

eo 
% 

100 
110 
i 20 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 

200 
210 
220 
230 
240 
250 

260 
270 

280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
300 
390 

400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 

520 

ren imttmmmmtmtmmmmmmiimmi 

REM I CARGADOR OIDAS INFINITAS BAAL (ATARI ST¡ I 
REM t AGUSTIN GUILLEN BENITO 18-10-89 t 
retí Mmitmutumttmtmmittmtmtitiimii 

REH IINSTRUCCIONES!; FORMATEA UN DISCO VIRGEN, 
REM Y CREA EN EL UNA CARPETA LLANADA AUTO, 
RETI EJECUTA DESDE EL BASIC ESTE PROGRAMA,Y SE CREARA 
REM EN ESE DISCO EL CARGADOR, 
REH ENCIENDE EL ORDENADOR CON ESE DISCO DENTRO, 
REM Y SIGUE LAS INSTRUCCIONES PANTALLA 
PRINT ■-INTRODUCE EN lA UNIDAD EL DISCO FORMATEADO* 
PRtáT CON LA CARPETA AUTO CREADA’ 
PRINT ‘-PULSA UNA TECLA' 
GEKDCS 1 
NDATQSX=610 

FQR AX=300000 10 30C000+NDATÜ5M STEP 2 
READ BX 
PQKEJi A7.,BJ; 
NOT AX 

BSAVE 'A;\AUTO\BAAL.PRS*,300000,NDATQSÍ 
END 

DATA 24602,00000,00402,00000,00000,00000,00000,00000,00182,00000 
DATA 00000,00000,00000,00000,17063,16168,00032,20033,57084,00006 
DATA 18553,00000,00350,16188,00009,20033,23695,16188,00001,20033 
DATA 21647,20473,00007,32768,18172,09984,16690,00024,17401,00007 

DATA 28672,12348,00511,04824,20936,65532,20217,00007,28672,16888 
DATA 00512,11336,17401,00007,32768,04604,00014,34816,04604,00005 
DATA 34818,08249,00250,COOOO,45244,64082,09567,26420,45244,43981 
DATA 61250,26412,12796,00128,34310,24832.00218,12796,00003,34308 
DATA 24832,00104,31751,12796,00128,34310,24832,00196,12796,00083 
DATA 34308,24832,00162,08201,04544,34317,57416,04544,34315,18496 
DATA 04544,34313,12796,00144,34310,12796,00400.34310,12796,00144 

DATA 34310,24832,00146,12796,00014,34308,24832,00136,12796,00128 
DATA 34310,24832,00126,12796,00224,34308,24832,00092,09289,29184 

DATA 04668,00161,45594,26364,45594,26620,04650,65535,05146,13884 
DATA 00508,04122,45116,00244,26159,53274,46336,04288,21827,27374 

DATA 22666,20937,65508,20942,65394,12796,01591,33346,08252,00000 
OATA 00660,08640,00648,13308,20081,00000,14294.20192,46336,04288 
DATA 20939,65476,24786,20091,20081,20081,20081,20081,20081,20081 
DATA 02104,00005,64001,26346,20085,32292,20943,65534,20085,13766 
DATA 21586,20292,21827,17696,17481,21315,20256,16672,20306,18759 

DATA 18766,16716,08258,16705,19469,02592,22816,20565,19539,16672 
DATA 21838,16672,21573,17223,16640,17487,21248,00000,00000,41472 
DATA 00000,00342,21838,20224,00000,00000,41472,00000,00160,17231 

DATA 20553,00000,00000,41472,OOC&O,00058,17481,17754,00000,00000 
DATA 41472,00000,00272,20291,18511,00000,00000,41472,00000,00248 
DATA 21317,18771,00000,00000,41472,00000,00308,21586,17747,00000 

DATA 00000,41472,00000,00318,17225,20035,20224,00000,41472,00000 
DATA 00240,20053,17750,17664,00000,41472,00000,00138,21321,17748 
DATA 17664,00000,41472,00000,00254,17237,16724,21071,00000,41472 

DATA 00000,00236,18766,18755,18767,00000,41472,00000,00070,19781 

DATA 20051,16714,17664,41472,00000,00350,00000,00014,00000 

VIGILANTE AMIGA 

Cargador Vigilante 
Pedro José Rodríguez 15-11-89 
FNn=(UCASEI(al)=-N'1íCLSsDIM cX<256):n=Oísui=0;a*="r:RESTQ8E 
E atO‘r:READ al¡t¡yte=VAU 6H‘ + a$) ícXtní^íjyta1! sti*=5u*+bvte:n=n+1:WEND 
u«<>1052166& THEN PRINT ‘Error en los data^iEND 
T’Vidas infinitas'salsIF FNn THEN cXUQ7)=&H60QE 
T'Créditos inhmtos‘¡altIF FNn THEN c7,Ut5)=SH6006 
T'Tieioo infinito ¡al;ÍF FNn THEN cl!1191=tH6006 
T'lníumdad'ial: IF FNn THEN c>,(123) =iíH600E 
I ;PRINT 'Inserta disco original... ';start=VARPTR(cí(01ItCALL start 

41FA, 0016.4-3F9,0007,A000.45FA,0112,2649, S2D8,B5C8,66FA,4ED3,2C79,0000 
0004,242E,002E,362E,0052,41FA,0030,2D48(002£,41EE,0022,7016,4281,0259 
51C8.FFFC,4641,3D41,0052,0839,0004,0DBF,E00I,66F6,23FC,00FC,0002,0000 
0080,4E40.48E7,0082,2C79.0000,0004,2042,002E.3D43,0052,41FA,0012,216E 
FE3A,0002,2040,FE3A.4CDF,4100,4E75,4E89,FFFF1FFFF,0C941444F15300,66F0 
2D7A,FFF2,FE3A(41FA,0016,397C,0001,0064,397C.4EF9,0094,2948,0096,4EEC 
OOOC,4EB910000,03CC.1ACO,4A80,6AF4,41FA(001E,33FC,4A98,0000,OBAA.3IFC 
4EF9,0000,1062,23C6,0000,1064,4EF9,OOCO,OD38,33FC,OOFC,0000,C940.33FC 
OOFC,0001,O3CE,33FC,0OFC,0000,C896.33FC.0CFC,0001,05FA.33FC.4E71,0001 
0264,33FC.4E71,0001,0266,33FC.4E90.0000,1062,23FC,588F,4CDF,0000,1064 
4EF9,0000,1062,! 

XYBOTS AMIGA 

REM Cargador lybots 
REM Pedro José Rodríguez 8-11-89 
DEF FNn= (UCASE* (ai! = *N‘) :CLS: DIN cí, (256): n=0: su»=0: ai= " i RESTORE 
HHlLÍ alO't iREAD atídvte“VALt>¡cíCní =bvte:su«^u»*tdvte;11yfEKD 
IF 9uH'H044343!< Th£N PRINT "Error en los data!,:END 
INPUT"Créditos infinitos’;al: IF FNn T»EN cX(78) =4K600£ 
INPUT'[nergia autoregeneraüle'ial:IF FNn THEN cX(86)=6H602£ 
InPuT‘(íonedas rá*i#as e infinitas':as11F FNn THEN cXU10)=kH602£ 
Iíf-P'ÜT Llaves üAvmas e infinitas ¡aiilF FNn THEN c%41341 ■= &H402E 
PRINT ¡PRINT (nserta disco originalstart=VARPTRící¡0)1¡CALu start 
DATA 4iFA,0016,43F9,0007,DOGO,45FA.0138,2649,12DS,B5C8,66fA,4ED3,2C79,0000 
DATA CD04,41FA,0030,2D48.002E.41EE,0022,7016,4291,D258,51C8,FFFC,4641,3041 
DATA 0052,0839.0004,00BF.E00l.66F6.23FC,OOFC,0002,0000,0080,4E40.48E7,0082 
DATA 2C79,0000,0004,42AE.O02E.41FA,0012,2!6E,F£3A,0002,2D48,FE3A,4CDF,4100 
DATA 4E75,4EB9,OOFF,FFFF.0C94.444F,5300,661A,5D79,0002,1DE4,FE3A,41FA,0012 
DATA 397C.4EF9,0122,2948,0124,4EEC.OOOC.4E75.33FC,OOFC,OCOí,E2CO,33FC,OOFC 
DATA 0001,E42C(33FC,1!?C,0000,D2BE.33FC,0064,0000,D2C0.33FC.001D,0000,D2C2 
DATA 33FC,117C,OMO,D35E,33FC,0064,0000,D360,33FC,OOlD.OOOO,D362,33FC,103C 
DATA 0002.¡0CC.33Fl,0063,0002,1DCE,33FC.4E71,0002,1DD0.33FC. 303C,0002,1BF4 
DATA 33EC,D063,0002 JSF6,33FC,4E7l,0002, ieF8,33FC,l03C,0002, IE92,33FC,0063 
DATA 0002,l£94,33FC.4E71,0002,1E96.33FC,103C,0002,1ECC.33FC,0063,0002,1ECE 
DATA 33FC.4E71.0002. lf.00.2C7C,0000,0600,4ED6, t 

CUSTODIAN AMIGA 

ft£K Cargador Custodian 
REM Pedro José Rodríguez 12-11-89 
DEF FNn = (UCAS£t íal) =“?<■) ¡CLS:DIH c7.(25ói :n=0¡suo=0iai= ’ ;RESTORE 
(¿HILE ai() ("iREAD a«¡hyte=VAU‘SrH +al)!cí(snlEByte!5ufi=su«*6yte:n-n+i:'fití.ü 
IF 5ub<>113*267£ THEN PRINT 'Error en les ca:a ¡EsB 
I NPIj I Energía del personaje inf initap¡al: ÍF FNn THEN cí. (115) =6H6004 
INPUT Energía de la tu*ba infinita*!*!!IF FNn THEN c£!118)=ÍiH6Q04 
INFUT'Araas al «áxno e infinitas'¡al:IF FNn THEN clí(12l)=írH60l0 
INPUT Créditos iniciales al léxiic ¡alíIF FNn THEN cX(130)=&H600A 
INPUT'Sin eneaigcs excepto capullos'saliIF FNn THEN cX(l36í=tH60Q4 
INPUT Niiero de capullos (1-0,par defecto B)s;ai:IF al()' THEN cX(14Gl=VAL(al) 
PRINT tPRINT 'Inserta disco original.. ,'í start=VARPTRÍc5U0)hCAlL start 
DATA 41FA,0016,43F9,0007,AOOO,45FA,OI12,2649,12D8,B5C8,6éFA,4ED3,2C79,0000 
DATA 0004,242E,002E,362E,0052,UFA,0030,2D43,002E,41EE,0022,7016,4281,B259 
DATA 51C8.FFFC,4641,3041,0052,0939,0004,OOBF,E001,66F6,23FC,OOFC,0002,0000 
DATA 0090,4E40.49E7,0082,2079,0000,0004,2D42,0C2E,3D43,0052,41FA,0012,216E 
DATA FE3A,0002,2D48,FE3A,4CDf,4100,4E75,4EB9,FFFF,FFFF,0C94,444F,5300,66F0 
DATA 2D7A,FFF2,FE3ft,244?,223C.OOOO,0002,2C79,0000,0004,4EAE.FF28,0480,0000 
DATA 7E00,0240,FEOO,223C,0001,0002,2540,0024,4EAE.FF3A,2540,0029,2640,257C 
DATA 0000,5800,002C.357C,0002,001C,224A,4EAE,FE38,42AA,0024,357C,0009,001C 
DATA 224A,4EAE,FE30,377C,4268,J04C.377C,OOFC,32AC1377C,38FC,I46C,377C,0063 
DATA 346E.377C,6032,3470,377C,OÜOF,OFA9,377C,423f,OFAA,377C,4E75,2804,377C 
DATA 0008,OFAO,4ED3,I 
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CHUCK YEAQER’S 
sncrwu c«m.) . 432 1 
ÁMITRAD CH fCÍ« 1 4322 
USX CAM-1. 4323 
COMUQDORE 044 4324 

. T. 09» PU. 
AláSIRi; CPO UOD . - 4325 _ j. 949 pr¿ 
O m PC 4 COMPAV nLE 3LW 
n IBM PC k COMPATlfJ 5J4" 

4 323 
. 4327 

4 899 PU. 
i') M*n pwtAVt Ohvci 1 

SATAN 
SPtCTRUU . 4300 
AUSTÍWD CPC (Cuta) - . - - 4301 
U$X **»1 4302 

1. 099 fu: 
UíSTSAO CPC CUSCO . 4383 
SFtCTflUU ♦ 3 CfSCQ . 4304 
U$x £.cxO .. 4305 
Pntrti i. 924 Pls. 

A TODA MAQUINA (ROBOCOP, 
AFTER BURNER, RAM 80 3 
ORAQONNINJA. BATMAN \) 
SPÍCTRUWdif 4368 
AMSTRAO CPC 4367 
(7 COUUOOORE 044 ’j-uj 4389 

1. 7 74 PU 
cjc rasco 4370 

5PECTPCU * 1 C SCO . .4371 
2, 17 4 Pii. 

nTAm€Tñ0éfSAOemHyf*iSATM4Mm <*- 

GAZZA’S SUPER SOCCER 
UICIFIUU (C*MJ_ _ 
<u '.r«AO cop i:-íki.). 
COMttODOM c*l £««.) 
av4TS*0 d>í rów — 
Wttr-Hiu i i C:KO 
fr*c-is__ 
A1AW 5t 
HfrSk _ 
PíCv- 

— 4 2 7# 
4 27 8 
4 280 

— 799 Ps. 
_4 2 81 
_4282 
í, «pe Ptt- 

-4283 
_4284 

WÍLD STREETS 
ÍPtíTByil ÉJSJj 
4USTW3 C'T jC*»J 
CQMMMXJflí C-4+ 
P^, APÍ.TRAU CPC D5CO 
ífíCWStí i> ÍPtSCO . 

AU* 51 
AlíiJ* 

TURBO OUT RUN 
MaMM pt» ! 

4288 
__4288 

- 4390 
rs$ Ps. 

.4301 
_4302 

1. 899 Ps 
4303 

^ .4304 
2. 199 Ps, 

AJOTO» CPC Lili».)_ 
CCUU VJÍ -'z CJ.4 ) 
AJOTO» CPC (WCQ 
SffíTHÍlW ♦ i Ü SCO 

y*** 
AT4n |¡r ,_^__ 
AATAS4 

.4314 

.4313 
_ 4 31 6 

t. 099 m 
4317 
.4318 

. f 874 Ps. 
.4318 

— 4320 
2. í 74 Ps 

THE NINJA WARRIORS 
JHErRiíU |OuJ_ 
t>ásrwj cpc iCnkuj_ 
MJá Í4MJ-.- 
CW^XÍ-ME C-H .£»=! 
_„. - 

AU3I8A3 OÍM 
$Hcrnm >a 0(303 __ 
fKil_ 
A] AJI SI _ 

4270 
.4271 
4272 
4273 

1,099 Ps. 
4274 

.4275 
1,914 Pu. 

4279 
_4277 

BEVERLY HILLS COP 
ÍHC1R.U ■CliiJ 
JU45WD CJC ¿dii 
CCUlBPOftE C+J idJK.1 
R*JÍ..- 
UilTOMI GK¡ DCJ.'a_ 

4285 
4288 
4287 

J. 299 PTí 
..4298 

.1. 199 Plt. 
A14M JT_*_- ,4288 
iMtiA -,—;_ 4280 
Jli PCICCMPaTiBIE 15»- 4 281 
su PC 4 5J5J ... 4 2 8 2 
PttM . __ I, 799 Plt 

RAM 
MfCTIMí í-AiS'l — 
ilíihud cfc íuii 
«íi £+«1 

10 

11 

.AMÍTPK- £ÍC Ú':*: Ñ 
SPECtUÍU - ] MCü 
,P*A . _ 

flEACH VOLLEY 
j*£cnt¿i4 rui >. 
alastrad te £a» i 
A»£Á7 -—.-¡— 
Ü1Í1PAD [AC DKtQ 
Aitiff_- , 
4f*ST ALK&i .__ 

ALTERED BEAST 
SPtCTlAjU (Cmíi 
AwsíflA!>CH;.^.-vA! 
“3 fCwjJ. 
Alelo 
A.U3TPAD ee c SCO Prttíi _ 

4293 
4284 
4285 

f. 088 Pr* 
. 4 29 8 
_4297 

f. «48 PTí 

430 3 
* 3.0 t, 

_fftfet 
4307 

1. 849 Plí, 
4308 
430» 

1. i 74 Plt 

12 CONTINENTAL CIRCUS 
SPEÍTSUM I&uf I w^,- 
Ak5T8ADCÍC|C¡t6lí- 
Utt lÍBÍ I_- 
K,U1H):í<JÍ «4 (CitA!. 
PtKÜ ..___| 
AiHiatii ce asea_ 
SFíeTPUM » 3 «SCO_ 

- 2.J48PH 

13 

14 

BATMAN 
LJÍS1 Í-,¡Y ¡¡G»*i i 
AMSTiMO WCÍ4Ü1 
“K ÍCuaJ___ 
CCMWOEü** G4i f>-- 
Raoto_ 
AI4E1PAO CPC DSC» 
^ÉCTRJU » IDiCO _ 
ATA» 51 
- 

AAWÍ4 
%4 - 

SHINODt 
iítCTRju iCm) 
4H4TP*OCJ*fi .tllil 
USj; ;CamJ __ 
C 'JM&3D4S C44 (Cwi-l 
M) . 
jüuítrao cpc dec;* 
SÍ'tClJtjM V ÍC-3CO. 
.4JMA __ A’TAAl _ 

15 CAZAFANTA&MAS (I 
SPLC1RA» M — 
Aüí.íRiQ C^j Cinl 
tan ¡Cau.l 
COMMOCWK l-aa rL*Ml 
Prsa»_^_ 
AW55FUS CK BKO _ _ 
A1A¿ SI 
lilXlA 

4336 
4337 
4338 
4338 1, 099 Ptí 
4340 
4341 

í. « 4 9 fifí 
4342 

2. ir* pu 
4343 

1,89 9 Pii 

4344 
. 4345 

4348 
4347 

T. 099 Pl!, 
4341 

.4348 t. 824 Pls, 
«350 

2. 34 9 Plt. 

4351 
4352 
4333 
4 3 84 

099 Pls. 
4355 

_t, «48 PTI. 
.4358 
4357 

ifcu PC i COMPAT’Bl£ 1»~ 4358 
:PM PC 3 COMPAT'&lE 4 íi' ^_4 35 9 
Pmtlb__— .2. «74 PU 

,TodaEl?rtOOV^V 

supervenías (ortas. 

. los m©íoros Prec 0 V 

L melar ^So^cS^re0’ con la 

1B^°'SC¿PLA 
. . n tiandaS 3-" 

garaotta 
,4 r\ tiendas ^ 

en 
disp°s'C10 
r/ v-i©rnanu 57- 

“T* 

•Yp?rióSiScín°(o^ord“' 
fomento. 

Recorta y envía este cupón 

a DISCOPLAY, 

C/Francisco Sancha, 10 
|28034-MADÍÍ10j. 
0 llamando a ios Ms. 
729 06 90 
(las 24 horas}, 
y 729 24 99 
¡de 9 a 13 horas}. 
También por Fax 
358 12 94 

• ORDEN DE PEDE)0 
OI y deseo recibir, contra reembolso de su importe + 250Pts. de gastos de envío ios 

siguientes productos cuya(s) referencia(s) indico: 

REFERENCIA Uni¬ 
dades REFERENCIA Uni¬ 

dades REFERENCIA Uni¬ 
dades REFERENCIA Uni¬ 

dades 

1 J 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 l 1 1 11 i 1 1 1 1 1 1 1 1  1 

1.. L_1 _ 1 1 1 1 1 1 1 _1 - lili 1 
Apellidos: 1 I I 1 L lililí I LJ. I M I I il I I I I II II 1 I i i 

Calle;! 

lililí 1 1 1 1 i 1 1 1 1 1. 1 1 1 M 1 1 1 1 ! 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 II I 1 ! 1 I 1 M 1 II h‘Í 1 1 NM 1 1 1 Piso:! 1 1 1 1 Rftra 1 1 1 

n: LJ—Li—L- 1 II 1 1 1 1 1 1 Li 1 1 1 1 1 LI 1 Li 1 1 II 1 1 1 

Código Postal: I I 1 1 i I 11 Provincia: U II I I i i i I 1 ! 1 i I I I i I I I 

Teléfono: I I M i ! i II Profesión: I l l i l l l l l 1 i l l l l l l l l l l 

Mes y año de nacimiento: i M-l l l Fecha del pedido: I 1 1-1 I J __ 

SI ES USTED CUENTE DE DISC0PUY, INDIQUE SU NUMERO: j i l-l m l I í f JP 



CARGADORES 

m miumtituummmtmmuimmnummiummmuum 
REH * CARGADOR ’HENACE' (AMIGA) - (0 1999 TQN1 VERDU / MICROHANIA i 
rem mmnnmmmtmmmmnmmmmmmmmmmmm 
DIN CXÍ256) iDEF FNU= íUCASEf íVt) =iN*'):p ¡ I=0:Vl=ítH600ó 
«HILE V$Ob5555,{READ VlíCÍÍIÍ«VALÍW+Vfl!CH*CH+CX<Ih 1=1+1 :WEND 
¡F CH<>I064072ít THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !":END 
INPUT "NIVEL INICIAL (1-6) ";V:IF (V>0) AND (V<7) THEN CX(96)*V-1 
INPUT “SHIELD INFINITO (S/N) ";V$:IF FNU THEN CX(109í=Vl 
INPUT "CANNONS INFINITOS (S/N) *;V$;IF FNU THEN CX(113)=V1 
INPUT f,LASERS INFINITOS (S/N) n;V$iIF FNU THEN CXÜ17)=V1 
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO ’MENACE’ EN LA UNIDAD DFOi' 
C=VARPTR(CX(0)):CALL C 
DATA 2c7flf0004,4ifa,003b,43f8,0100,2449,303c,00U4,12d8í51c8lHfcf2d4aí002e 
DATA 4íee,0022,7016,4281,tí25a,51c8,fffe,4641J3d41)0052,0839,0004,006f,e00I 
DATA 6óf6,21fc,OOíc,0002,0080,4e40,48e7,0032,2c78,0004,42ae,002e,41fa,0016 
DATA 216e,íe3a,001e,2d48,íe3a,4cdf,4100,4e75,0000,0000,2f08,4Ifa,fff8,0ca9 
DATA 0000,0400,ÜG2c,ó60a,20a9,0028,2d7a,0008,Íe3a,205í,4eb9,544í,4e49,48e7 
DATA OOcO,41fa,fíd4,4a90,6714,2f10,4290,205Í,317c,4eb9,023a,43ía,000c,2149 
DATA 023c,4cdf,0300,4e75,41fa,000a,2408,207a,003c,4e75.23fc.3b7c,0000,0006 
DATA fae8,23fc,01a6,4a6d,0006,faec,23fc,01a6,6704,0006,fafQ,33fc,6002,0006 
DATA Íd96,33fc,6002,0007,048a,33fc,6002,0007(04c2,4ef9,0006,Í9e4,5555 

10 REM Cargador Time Scanner 
20 REM Pedro José Rodríguez 28-9-89 
30 MODE 1:sum=0:RESTORE:FOR n=&BF08 TO & 
BF82 : READ a$:byte=VAL("&"+a$) : POKE n.byt 
e:sum^sum+byte:NEXT:IF sum<>11792 THEN P 
RINT”Error en los data,..":END 
40 PRINT"Creditos infinitos para Time Se 
anner":PRINT"Inserta cinta original...": 
FOR n=l TO 2000:NEXT 
50 CALL &BD37:MEMORY &3FFF:CLS:LOAD”!".& 
40ÜO:CALL &BF66 
60 DATA 3E.8,32,4A.Q.3A,4F,O.CB,CF,32.4F 
,O.11.75,O,CD,7C,1,3A,4F,O.CB.C7.32,4F.O 
,11.4C,3.CD >70.1,11,33,BF,ED.53.F3,5,C3. 
ÓD.5,F3,21,4B,BF,11,0,BE,1,1B,0„3E,C3,32 
.2.BD.ED.53.3,BD,ED.BO.C3.C7,6 
70 DATA F5,E5,3E,32.21,FA,BD,32,2.BD.22, 
3.BD.21,O.O,22.A3.12.22.A5.12.El,F1.C3.2 
,BD.21,6E,BF,E.FF,C3.16.BD,F3,21,0.40.11 
,4A.O,1.7A,1,ED.BO,21.8.BF.22,D8.O.C3,84 
, O 

OBLITERATOR PC 

10 ' CARGADOR PARA El OBlITERATÜR iVERSÍüN PCíCGft. EGA y TANDí) 

20 ’ Iíí POR JAVIER SANCHE! FRAítSESCft Ul 

30 CuSjKfc! DFF 

40 R£AÜ C:S=S+C: íF C=-i TmEí* 70 

50 C$=C**Crtft<iC) 

60 GOTO 40 

?0 IF 5wi245? ínE^ PftiM 'ERROR ¿M lGS DATAS*'¡¿ND 

so prímt introduce El disco donde qoieahS grabar el cargador y pulsa uma te 

CLA* 

90 ÍF íteEYI=“ THES 90 

100 QPEN cociit.co*" FOR 0UTPuT AS *1 

no PRiNi u,c» 
120 GLOSE l 

130 PRíNlrPRlhil 'CREADO El FICHERO CQBlíT.COA, CAP&AlG PARA PODER JuGAK CÜN IWHj 

MOAS Al OBLÍTERArOR( 

140 END 

150 DATA 233, U5, 0, 252, 37, 117, 60, 46, 163, 73. 1 

160 DATA 46, 137, 30, 75, 1, 88, 91. 83, 80. 30, ¡42, 219 

170 DATA 129, 62, ílS, 6, 254, |4, 117, 26, 198, 6, 213. 32 

l9g DATA 195, 250, 184, 0. 0, 142. 2lc. 4b, 161, 69, 1, 163 

I9ü DATA 132, 0, 4Ó, 161, 71, j, 163, 131, 0, 251. 31, 46 

200 DATA 161, 73, l, 46, 139, 30, 75, i, 234, 0, 0. 0 

210 DATA 0, ú, 0, U, 0, t¡7, 97, 1 14, 103, 97, 32, 97 

220 DATA 104, Ul. 114, 97. 32, tOl, 108, 32, 79, 66, 76, 73 

230 DATA 84, 69, 62, 65, 84, 79, 02, 4ü, 10, 13, 40, 6/ 

240 DATA 41, 32, 74, 46, 83, 46, 70, 46, 36, 0, 14, 31 

250 DATA 184, 33, 53, 205, 33, 137, 30, &9, 1, 140, 6, 71 

260 DATA i, 184, 33, 37, 106, 3, 1, 14, 3l, 205, 33. 190 

27o DATA 9, 14, 31, 186, 77, 1, 205, 33, l8e>, 117, 1, 205, 39, -1 

TIME SCANNER SPECTRUM 

•707 * 

V/ _ 

sf ■ ¡1 
Culi 

I 
{ pi 

1 ' Fl E • pj>( rj i • 

r>r n ptt 
* 

REH Cargador Time Scanner 
REH Pedro José Rodríguez-89 
PRPER* 0: INK 7: BQRDER 0: C 
64999: LORD ""CODE 65000: C 

»0;“Time Scanner-Cred 
tos.Inserta cinta o 

10 
20 
30 

LERR 
LS 

40 PRINT 
i tos in íini 
rigínal. . 

50 PRU5E 
USR 65000 

200: CLS RRNDOMIZE 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 

DD210000111100RF37CD 723 
5605DD21CB5C1110273E 774 
FP37CD5605F321175D11 1015 
56B5014C01EDB031005E 901 
2119FE22C3B5C38DB53E 1301 
083256B53R5BB5CBCF32 1115 
5BB5117400CD59B63R5B 1030 
B5CBC7325BB5114803CD 1202 
59B6X144FEED53RDBRC3 1484 
26BR215DFE11DC5B01IB 960 
00EDB03EC321D9FC3202 1224 
5B22035BC300C0FSE53E 1142 
3221DBFC32FFF82200FC 1396 
21000022CR6B22CC6BE1 946 
F1C3FFFB000000000000 942 

68 MICROMANÍA 



TENEMOS LOS MEDIOS 
PAflA HACER HABLAR A TU PC 

XENON PC 

10 ' CARGADOR PARA EL XtNüh (VERSION PC.CSA r EGA) 
20 ’ II* POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH III 
30 ClSíKEí OFF 
40 READ C:S=S+CrIF C=-l THEN 70 
50Cí=Cí+CHSI(C) 
60 GOTO 40 
70 IF 8012427 THEN PRINT ‘ERROR EN LOS DATAS! ;END 
80 PRINT M INTRODUCE El DISCO DONDE QUIERAS GRABAR El CARGADOR Y PULSA UNA TE 
Cla¬ 
po IF INKEY*=r“ THEN 90 
100 ÜPEN cxenon.CDr" FOR ÜUTPUT AS *1 
110 PRINT ti,Ct 
120 GLOSE L 
130 PRINTjPRINT CREADO El FICHERO CXENÜN.CÜH, CaRGAlü ANTES OEl XENON t CÜNSESU 
IRAS JUGAR CON VIDAS INFINITAS, 
140 END 
ISO DATA 233, il6, o, l3ü. 252, Ó, 117. b?, 4ó, U3, 80, i 
lóQ DATA 46, i37, 30, 82. U 08, 91, 83, 80, 30, 142. 2i9 
170 DATA 129, 62, lúl, b, 255, ¡4, 117, 33, 199, 6, 101, b 
180 DATa 144, 144, 199, ó, 103, 6, 144, 144, 250, 134, O, O 
190 DATA 142. 216, 46, 161, 76, 1, 163, 64, O, 46, íól, 78 
200 DATA 1, 163, óó, O, 25n 3l, 46, 161, 80, 1, 46, 139 
210 DATA 30, 82, 1, 234, O, O, O, O, O, O, O, ú 
220 DATA 67, 97, 114, 103, 97, 32, 97, 104, 111, 114, 97, 32 
230 DATA lOl, 1Ú8, 32, 88, 69, 78, 79, 78, 46, lu, 13, 40 
240 DATA 67, 41, 32, 74, 46, 83, 46, 70, 46, 5b, O, 14 

250 DATA 31,. 184, 16, 53, 205, 33, 137, 30, 76, 1, 140, 6 
260 DATA 78, 1, 184. 16, 37, iBb, 3, 1, 14, 31, 205, 33 
270 DATA 180, 9, 14, 31, 186, 84, i, 205, 33, Í8b, 118, 1, 205, 39, -i 

SILKWORM 

rem mmtmiitimmtmtitiiimiimmimmuiMimimtiimm 
m * CARGADOR ’SILKMRN' (AMIGA) - (0 1989 TONI VERDU / MICROMANIA í 
rem tmmttmtmmtmmmmmmmtmmmmtmmmtmn 
DIN CX(256) íDEF FNU=(UCASE$(V$Í="N') :CH=0;VS="ns I=0sVl=í<H6004 
«HILE V$<>"5555";READ VlrCXín^ALCtH^OI) íCH=CH+CX(U í I-I+IjWEWD 

IF CH<>10225171 THEN PRINT 'ERROR EN LOS DATA !B:END 
INPUT '"CONTINUE' ACTIVO EN NIVELES 7-11 (S/N) ";Vi;IF FNU THEN CXtl22l=V1 
INPLÍT H1CREDITS' INFINITOS (S/N) s;V$sIF FNU THEN CX(1Q8)»V1 
INPUT "NIVEL INICIAL 11-11) "jV¡IF (V>1) AND <V< 12) THEN K(U2)*V 
INPUT 'VIDAS INFINITAS (S/N) “;V$:IF FNU THEN CX(U4)=VI 
INPUT "INMUNIDAD (S/N) a;V*sIF FNU THEN CX(ll7)=Vl+4 
CLSsPRINT -OtC. INSERTA EL DISCO ’SILKHORN’ EN LA UNIDAD DFOs 

C=VARPTR(CX(0)>:CALL C 
DATA 41fa,OO18,43f9,0OO3,fOOO,45ía,OGf6,12d8,b5cB,6éfa,4ef9,0003,fOOO,2c78 
DATA 0004,4tfa,Q02e,2d48,Q02e}41ee,,0022,7016,4281,d258,5lc8,Hfc, 4641,3d41 

DATA 0052,0839,0004,00bf,e001,6ófó,2ifc,00k,0002,0080,4e4Q,48e7,0082,2c78 
DATA 0004,42ae,002e,4Ha,0012,2Ue,fe3a,0002,2d48,íe3a,4cdf,4100,4e75,4eb9 

DATA 544-f,4b49,0c54,4441,6702,4e?5,2d7a,fíf2,fe3a,297c,0003,í074,009c,4eec 

DATA 000c,4lía,0008,21c8,0080,4s40,45f8,0100,93c9,7000,323c,00c9,229a,d080 
DATA 6206,0a8G,ld87,2b41,dl99,5tc9,fH0,303c,1158,9ic8,323c,0327,b!58,51c9 
DATA Hfc,21fc,0003,fObB,0098,4ef8,0030,4199,0006,8000,317c,6002,1380,317c 
DATA 0001,05f0,317c,4a6c,6f84,,317c,6002,7556,4268,7560,317c,6001,09be,4eP9 

— Permite al PC difundir música y sonido, 
— Se conecta a ta salida paralelo del PC y 

se enchufa a la entrada de cualquier 
cadena audio (HI-FI, radioeasseite, etc,). 

PROGRAMAS ACTUALMENTE COMPATIBLES: 

V TODAS LAS NOVEDADES FUTURAS DE COKTEl VISION Y TOMAHAWK 

% 

5V5TEM 4 de Espji-m S A 
plaía i!" 'ni Vi¡ mn* ■ ' O 

U 735 01.02 735 06 9* 



Por Santiago ERÍCE 

ESCULTOR FAMOSO Y CHICA LIBERADA JüNA ESCUELA MUY DIFERENTE A LAS NUESTRAS 

«LA PASIÓN DE CAMILLE» «EL CLUB DE LOS POETAS MUERTOS» 

Se ha estrenado en España 
«La pasión de Camille 

Claudel» avalada por un 
buen puñado de premios en 
Europa y Estados Unidos y, 
según dicen, siete millones 
de espectadores sólo en el 
viejo continente. Que el 
argumento del film verse 
sobre las relaciones de 
Camille Claudel con el 
escultor Rodin aumenta el 
morbo, ya que desde hace 
más de un año tenemos 
polémica en Francia por 
aquello de si Rodin era un 
genio o simplemente un 
vulgar estafador que se 
aprovechó, ¡Oh casualidad!, 
de las habilidades artísticas 
de Camille. 

Que la protagonista 
femenina del film sea 
Isabelle Adjan i («El quimérico 
inquilino», «Nosferatu» o 
«Historias de Adele H.») es 
una razón para no 
perdérselo. El masculino 
también tiene gancho como 
actor, Gerard Depardieu 
(«No vecen to», «El último 
metro», «Dantón»), El más 
novato en su tarea es Bruno 
Nuytten, el director, ya que 
es su primera película como 
realizador, aunque su 

experiencia es mucha en 
otros cometidos de esta 
profesión. El compositor de 
la banda sonora es Gabriel 
Yared, una institución en la 
música francesa que ha 
colaborado con gente que va 
desde Aznavour hasta 
Francoise Hardy. 

«La pasión de Camile 
Claudel» ha nacido, por lo 
tanto, con pretensiones, 
entre otras cosas, de 
veracidad histórica. Contiene 
elementos para el solaz 
disfrute de profes de 
universidad (rama de letras), 
amas de casa (una chica 
liberada —más o menos— 
en el siglo XIX), mitómanos 
(una vez muerta Marylin, 
Adjani no está mal como 
sustituía), cinéfilos (ya se 
sabe que no se pierden una 
peli francesa), los que eligen 
en la cartelera por los 
premios (y ésta tiene globos 
de oro, Césares, crítica 
americana...) y,., no lo 
olvidemos, los del número 
de entradas vendidas 
(muchos millones en la CÉE y 
ya se sabe que millones de 
moscas no pueden 
equivocarse). 

El club de los poetas 
muertos» es una 

muestra más de la excelente 
salud que otorgan, 
últimamente, a la industria 
cinematográfica los 
directores australianos; en 
este caso Peter Weir 
(«Gallípoli», «El año que 
vivimos peligrosamente»). Su 
acción transcurre en una 
escuela privada cuyo 
parecido con las españolas 
no llega a la simple 
coincidencia, y refleja las 
relaciones que establece un 
profesor con sus alumnos. 
Aquel es un tanto liberal, su 
seguimiento de los 
programas de estudio muy 
«sui géneris» y.,, ahí surge el 
conflicto, al entrar en acción 
unos padres a los que no les 
gusta nada las heterodoxas 
maneras de impartir dase de 
John Keating (encarnado por 
el actor Robín Williams). 

UNAPfüGJLADLÍfTBtWBR 

EL CLUB DE 
LOS POETAS 

MUERTOS 

LA FUERZA DE LA VOLUNTAE 

«CAMPO DE SUEÑOS» 
^ampo de sueños» es 

^f^una película realista 
aunque el personaje principal 
oiga voces, tenga visiones y 
no esté loco. El actor Kevin 
Costner es el encargado de 
hacérnoslo creer, en su papel 
de granjero de maíz en lowa 
empeñado en que vuelva a 
jugar al béisbol una vieja 
estrella de este deporte. 

Los amantes de peleas, 
batallas y carreras de coches 
que se abstengan de pasar 
por la taquilla del cine: se 
aburrirán como una ostra. 
Esta película es para echar 
una lagrimita de vez en 
cuando y para coger fuerzas, 
ya que su moralina es clara: 
la voluntad todo lo puede. 

RELACIÓN Di GANADORES DEL CONCURSO CAZAFANTA5MAS II 

| PREMIADOS CON UNA CAMISETA JOSÉ V. CARRETERO JURADO 

MARCO H. LANCETA VACAS 

JOSÉ A. LO Y A LORENZO 

MADRID 

MADRID 

MADRID 

JUAN HERNÁNDEZ 8UJARRABAL MADRID VICENTE RODRIGUEZ MINGO MADRID 

JAVIER GARCÍA MUÑOZ SEVILLA GUILLERMO MOSTAZA DIAZ MADRID 

MANOLO CARO TERRÓN BADAJOZ JAIME ALONSO DE LINAJE VALLADO LID 

FCO. JAVIER AGUI LAR JIMÉNEZ GRANADA JORGE JIMÉNEZ MAYORGAS VALENCIA 

MARCOS LUCEN A DÍAZ BARCELONA JOSÉ A. MARTÍNEZ LUGO 

GUILLERMO SÁNCHEZ MADRID JOSÉ A. TORRES ARROYO MADRID 

FCO. JESÚS DÍAZ TtLLEZ MÁLAGA RUBÉN SÁNCHEZ VILLA MADRID 

RAÚL LARRIBA DE LA RUBIA MADRID AUGUSTO BELMONTE LÓPEZ CIUDAD REAL 

DAVID GALLEGO FERNÁNDEZ MADRID ALEJANDRO LÓPEZ DEL PINO SORIA 

CÉSAR GARCÍA PÉREZ TARRAGONA JAVIER RU1Z GARCÍA SEVILLA 

SERGIO VILLARRUBIA JIMÉNEZ ALMERÍA JESÚS CISNE ROS SOTO PLASENCiA 

JORGE GORLACHI GARCÍA CÓRDOBA IVÁN RODRÍGUEZ SUÁREZ LEÓN 

PEDRO J.IBAÑEZ TALA VERA MURCIA DAVID PASCUAL ECHALECO MADRID 

ARTURO GONZÁLEZ CUERVO BADAJOZ RAMÓN RU!Z JURADO MÁLAGA 

JUAN ALBERTO GONZÁLEZ CUERVO BADAJOZ MARIO CÉRDEÑO PÉREZ TOLEDO 

JAMES BRUCE LLANOS VALLADGLID JOSÉ M. SANTIAGO GARCÍA SEGOVtA 

PAUL GONZÁLEZ FUENTES MADRID WJESLAW HANKIE'.VICZ VIZCAYA 

JAVIER TABERNERO MADRID JAVIER MARCEE LAMAS PONTEVEDRA 
SERGIO CABOT ORTEGA BARCELONA IGNACIO MUÑOZ DEL POYO CANTABRIA 
MIGUEL A. MARTÍN GONZÁLEZ BARCELONA MIGUEL MARTÍNEZ CARRERA PONTEVEDRA 

JOSÉ ESTEVE JORNET VALENCIA DANIEL VERDE DURÁN MADRID 

PREMIADOS CON UN PARAGUAS 
OSCAR VARA PEREZ ZAMORA 

SERGIO HERNÁNDEZ LÓPEZ LÁ COKUÑA 

RAÚL LÓPEZ GARCÍA BARCELONA 

VICENTE FORNAS COLLADO CASTELLÓN 

KHADER AHMAD-A8DALLAH LOGROÑO 

ÁNGEL FERNÁNDEZ D¡E2 ASTURIAS 

SANTIAGO MARTÍNEZ LEÓN CÓRDOBA 

RICARDO ÁLVAREZ ARENAS LUGO 

FABIO CUCAS IGLESIAS LUGO 

LEO ESTELA HERNÁNDEZ BALEARES 

LUIS M. SABÍN GUTIÉRREZ TOLEDO 

JOSÉ FCO. GAGO MUMZ SEVILLA 

MARCOS EÍMIL PARDO LUGO 

FRANCISCO J.GARCÍA GARCÍA ALICANTE 

MOISES ALONSO SENN PONTEVEDRA 

FRANCISCO J. DUQUE PINTOR CÓRDOBA 

JOSÉ M CHAVES JIMÉNEZ MÁLAGA 

SENADOR JARAIZ GONZALEZ ASTURIAS 

FCO. JAVIER COBANO DELGADO SEVILLA 

OLIVER JIMENO RAMÍREZ BARCELONA 

JOSÉ M. CHAVES JIMÉNEZ MÁLAGA 

DANIEL TERÁN GONZÁLEZ BURGOS 

ANTONIO ORT1Z DE GALISTEO CORDOBA 

EDUARDO GARCÍA MADRID 

JOSÉ ENRIQUE GARCÍA CUERVO ASTURIAS 

PABLO GIL AGERO SALAMANCA 

PEDRO AZNAR MÁRQUEZ ALICANTE 

EDUARDO GARCÍA SORIA VALENCIA 

RAFAEL OREA AREA. ASTURIAS 

JUAN DE ANDRÉS SÁNCHEZ ALICANTE 

CARLOS SÁNCHEZ COBO MADRID 

JOSÉ 1. AND ROS POSADA MADRID 

CARLOS GARCIA MARTÍNEZ BARCELONA 

DANIEL LJTíliLU VlZMANOS MADRID 

OSCAR RODRÍGUEZ FERRERA ZARAGOZA 

DANIEL GUERRERO SERRANO BARCELONA 

ÁLVARO VILLA ZARAGOZA 

ALBERTO REGIDOR MATEOS SALAMANCA 

DANIEL GONZÁLEZ MIÑAMBRES ZAMORA 

AITOR MARTÍNEZ VIZCAYA 

DIEGO GARCÍA MATA LEON 

VÍCTOR GARCÍA MORENO MADRID 

DAVID LAS TORRES BARCELONA 

ROBERTO RAMÍREZ PASCUAL LA RIOJA 

JAVIER VELASCO .MARTÍNEZ BARCELONA 

OSCAR CAMPOS ARRIBAS AVILA 

MIGUEL A. HERNÁNDEZ MUÑOZ MADRID 

DANIEL GONZÁLEZ MARTÍNEZ SEVILLA 

FRANCISCO ESCRIG CASANOVA CASTELLÓN 

ÁNGEL ALONSO GONZÁLEZ ASTURIAS 



NUEVA ETAPA Y NUEVAS CANCIONES 

RADIO FUTURA 
DIVERTIDAS 

NOCHES DE TERROR 

se la lugosi 
Bela Lugos! pertenece a 

una vieja raza de actores 
en trance de extinción: la 
de los que se meten a 
fondo en la piel ae sus 

personajes. Al terrible Bela 
Lugosi le ocurrió ¡o mismo 
que a Johnny Weismuller. 
Este terminó sus días en el 

loquero dando alaridos como 
Tarzán. Aquel ídem de Ídem 

pero en su caso, como el 
personaje que le dio la fama 

fue Drácula, intentando 
chupar la sangre a las 

enfermeras. 
Precisamente a Bela Lugosi 
está dedicado un ciclo de 

televisión española. Los 
suyos son films de terror, de 

muertos vivientes, sangre, 
vampiros, cementerios, 
lóbregas mansiones y 

oscuridad. Algunas veces 
hemos de reconocer que, en 

vez de terror, provocan 
sonrisas; oero aún hoy se 

aejan ver con miedoso 
agrado. Son filmes antiguos, 

pero sorprende que tan 
rudimentarios efectos 

especiales conserven esa 
capacidad para hacernos 

pegar un brinco del asiento. 
Es un ciclo recomendable 

que hará pasar buenos ratos. 

Con Radio Futura nunca se 
sabe, cualquier excusa es 

buena para cambiar de 
planes, pero parece que esta 
vez va en serio, parece que 
está a punto de aparecer un 
nuevo elepé con canciones 
no grabadas anteriormente. 
«Si me dejas solo», 
«Mercuriana», «Imagen 
pública», «Veneno en la piel» 
o «Condena del amor» son 
algunas de ellas y reflejan 
perfectamente el estilo de 
los años 90 de Santiago 
Auserón y sus muchachos. 

El doble Lp grabado en 
directo cerró una etapa y se 
ha abierto otra de música 

más simple, con menos 
arreglos y añadidos que 
esconden las melodías. Las 
letras siguen igual de 
«intelectualizadas» (tienen la 
ventaja de que cada uno las 
interpreta a su manera y 
aquí paz, después gloria y, 
mientras tanto, todos 
contentos), Santiago Auserón 
no pierde carisma (su éxito 
entre el público femenino no 
decrece con la edad) y, en 
definitiva, Radio Futura 
sigue siendo una de las 
mejores y más compactas 
bandas (pese a los cambios 
de batería) del pop-rock 
«made in Spain». 

EL ANTIMILITARISMO DE 8RJAN DEPALMA 

«CORAZONES DE HIERRO» 
Brian DePalma es el 

director de «Corazones de 
hierro», una película rodada 
con la finalidad de cogerse 
de fa mano de la polémica. 
Basta recordar algunos de 
los desiguales títulos que se 
deben al cineasta («Carrie», 
«Vestida para matar», «El 
fantasma del paraíso», 
«Caracortada» o «Los 
Intocables») para darse 
cuenta que, además de 
conocer su oficio, Brian 
DePalma es un maestro en la 
utilización de esos trucos 
inherentes al lenguaje 
cinematográfico para 
engañar, impactar o 
sorprender al espectador, 

Además, «Corazones de 
hierro» es un film bélico (con 
las batallitas, junglas y 
acciones heroicas habituales 
del género), su localización 
se puede trasladar 

simbólicamente a la 
actualidad de nuestros días 
(invasión norteamericana de 
Vietnam) y, para llevar la 
contraria a la moda 
imperante, es un alegato 
anti-guerra (el «bueno» no es 
el forzudo Rambo). Para 
colmo, y para ver si hay 

suerte y la película recibe el 
reconocimiento de la 
«intelectualidad», desarrolla 
un conflicto ético turbulento 
y tormentoso (la línea que 
separa el bien del mal en 
una guerra). 

Michael J. Fox («Regreso al 
Futuro» y en breve las partes 
segunda y tercera de la 
saga) es el protagonista 
positivo, el soldado novato 
que sigue los dictados de su 
conciencia. Sean Penn 
(«Adiós a la inocencia», 
«Colors») es el contrapunto 
negativo, el villano que 
nunca falta en los grandes 
dramas. Finalmente, 
conviene señalar que la 
música es obra del 
polifacético Ennio Morricone, 
un compositor cuya firma 
asegura ventas millonadas a 
los discos de la banda 
sonora. 
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System 4 y Tomaba wk, con ta cc labor ación de MOOMANÍA, orga¬ 
nizan una gran competición Internacional en la que podrán participar 
todos lo&. (yetaros, de las siguientes revistes europeas: 
TIIT FRANCIA 
ASM ALEMANA 
ACE INGLATERRA 
IVUCROMAAIÍA ESPAÑA 

Ei mecanismo ei muy sencillo: Recorta el cupón, debidamente «im- 
¡mentado, que aparece en esta página (no valen fotocopia») o el que 

ocluyen todos los juegos originales del Parls-Dakar de Tomabawk a la 
siguiente dirección: 
SYSTEM 4 
PLAZA m IOS MÁRTIRES N 10 
28034 MADRID 

En dicho copón aparece una casilla de puntuación (tiempoj y un códi¬ 
go correspondiente a la misma. De entre todas las carta* recibidas, ios 
cinco participantes qut indiquen las mejores puntuaciones* obtenidas, 
vendrán un fin de semana a Madrid para realizar una competición na¬ 
cional final. 

Todas las puntuaciones serán comprobadas con su correspondiente 
código paca garantizar que los resultados no son falsos ni hayan podi¬ 
do ser manipulados. 

En |a final de Madrid jugarán durante 2 hora*, cada uno en el síste 
ma de ordenador que haya elegido. El ganador será el representante 
español en la competición. 

En lo* otros tres países se procederá de manera similar y cada país 
enviará el nombre y puntuación de sus representantes a Tomaba wk. 
El mejor de los jugadores europeos recibirá como premio un Peugeot 
2G5 como el que apetece en la fotografía. 

Date prisa y envía tu carta con (os dos cupones antes dei 31 de Mar¬ 
zo. ¡SUERTE! 
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